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22 COMANCHE 3 

NOVA LOGIC 
REVOLUCIONA 
LA SIMULACION 

El primer acercamiento al nuevo engine 
Voxel Space 2 de Nova Logic. «Comanche 
3» se acerca con la misma pretension 
revolucionaria de su antecesor, ofreciendo 
u no de los mas completo s simuladores de 
helicoptero jamas contemplados en un PC. 
Hablamos tambien con John Garcia, 
presidente de la compahia, que nos 
desvela importantes datos sobre la misma 
y sobre s us futuras producciones. 



C uando se van acercando esas fe- 
chas esperadas de la primavera y 
el verano, en las que el mundo del 
software parece reponer energias, 
ya se empiezan a notar interesan- 
tes movimientos al respecto. 

Por un lado, ciertos titulos, esperados y seguidos 
desde hace tiempo por esta y otras publicacio- 
nes, comienzan a ver la luz. Es el caso de, por 
ejemplo, el impresionante «MDK» de Shiny, o 
«Realms of the Haunting», la ultima joya de Grem- 
lin. Pero no son los unicos. Muy cerca esta ya 
nuestra portada de este mes, “Comanche 3», un 
titulo con el que Nova Logic pretende volver a 
asaltar los primeros puestos del genero de la si- 
mulacion, gracias a su nueva tecnologia Voxel 
Space 2. 

Pero todo esto no es sino la punta del iceberg. 
Porque una verdadera, y ya presente, revolucion 
esta en marcha. La revolucion tecnologica que ha 
desatado Intel con sus nuevos procesadores Pen- 
tium MMX, para los que ya aparecen juegos que 
aprovechan sus enormes posibilidades. «Pod», de 
Ubi Soft, sera uno de los primeros, pero no esta- 
ra, desde luego, solo en ese terreno. El mismo 
«MDK», o el inminente «Moto Racer» de Delphine, 
son algunos ejemplos que tambien se aprovecha- 
ran de la nueva tecnologia. Una tecnologia que tan 
solo ha de considerarse como el principio de algo 
muy, muy importante, que Negara -rumores no ofi- 
ciales asi lo aseguran-, entre finales de ano y co- 
mienzos del 98, en forma de... bueno, mejor lo 
dejamos para un futuro inmediato, en el que os 
podremos ofrecer extensa information. 

No dejemos de lado, centrandonos en los conte- 
nidos de este mes, un par de articulos muy espe- 
ciales dedicados al genero de moda, la estrate- 
gia, con dos juegos realmente sensacionales, 
“Warcraft 2» y «M.A.X.», asi como la solution com- 
pleta a una de las aventuras graficas mas impre- 
sionantes del momento, «Toonstruck». 

Muchos otros contenidos, tan o mas interesantes 
que los ya mencionados, se encierran en las pagi- 
nas del numero que teneis en este momento entre 
manos, por lo que ya es hora de que dejemos de 
hablar, para que podais disfrutar de vuestra revis- 
ta favorita. Hasta el mes que viene, entonces, en 
el que nos volveremos a ver en una cita ya habi- 
tual, pero no por ello menos esperada por todos. 





84 PUNTO DE MIRA 

REALMS OF THE HAUNTING 



Gremlin se ha sacado de su magico 
sombrero una aventura excepcional rodeada 
de una ambientacion fantastica , en la que el 
terror, la magia y la mistica se unen en un 
coctel de accion imparable. Un universo 3D 
envuelto en un oscuro misterio, que solo 
vosotros podreis desentrahar. 



74 MEGAJUEGO 
MDK 



El arcade mas impactante, esperado 
y demoledor de la temporada 
acaba de llegar. Shiny rompe 
todos los moldes establecidos 
con su primer juego para 
compatibles, en una 
explosiva produccion que 
lleva al limite la 
imaginacion y pone a 
prueba todas las habilidades 
del jugador. Un refrescante 
titulo, capaz de asombrar al 
usuario mas exigente. «MDK» 
acaba de aterrizar. 





Edita 

HOBBY PRESS, S.A. 





106 A FONDO 
WARCRAFT 2 
Y MAX. 



Uno de los ya miticos programas de 
estrategia, obra de los maestros de la 
compahia Blizzard, y una pequena 
nueva joya del genero, con el sello de 
Interplay y Virgin . 

Dos titulos imprescindibles para los 
amantes del genero, de los que 
desvelamos las claves principales en 
estas paginas, para ayudarte un poco 
en tu afan de conquistador 
inagotable. 
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1 12 PATAS ARRIBA 

TOONSTRUCK 



El mundo de la aventura grafica se ha vuelto loco. 0 eso, o es que los 
chicos de Virgin poseen algo mas que talento, una fantasia increible. 
«Toonstruck» es, quiza, la aventura mas demoledora del momento, pero 
como nadie dijo que fuera facil llegar hasta el final, aqui teneis una 
pequena ayuda en vuestro azaroso caminar por el desarrollo del juego. 
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DEMOS 



MDK 




U no de los arcades mas espe- 
rados parece que por fin esta 
casi listo para su comercializacion. 
Vuestra mision sera salvar el plane- 
ta de la amenaza extraterrestre. En 
la demo jugable que os ofrecemos 
podreis jugar parte del primer nivel 
del juego en varios escenarios. 
Recordad que tendreis que ir reco- 
giendo armamento que os sera util. 
Tambien podreis utilizar la vision 
del casco para ver mas de cerca. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Pentium 90, 16 MB de RAM, CD-ROM 2X ( 
VGA y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 166, 32 MB de RAM, CD-ROM 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Salto: Alt 

Vision Casco: Espacio 

Disparo: Control 

Turbo: Shift 

Zoom: A-Z 

EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD, seleccio- 
nad MDK y pulsad sobre EJECUTAR. 



KRUSH, KILL ’N 
DESTROY 




E n este juego de estrategia con 
graficos renderizados, vuestro 
objetivo sera acabar con otra raza. 
En la demo que os ofrecemos po- 
dreis jugar una mision con cual- 
quiera de los dos bandos y vuestro 
objetivo sera acabar con la base 
enemiga. Para ello, io primero que 
tendreis que hacer sera construir 
los diversos edificios y un torno mo- 
vil o Drill para recolectar petroleo. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 75, 8 MB de RAM, 32 MB en dis- 
co, CD-ROM 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100, 16 MB de RAM, 32 MB en dis- 
co, CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton 
INSTALACION: 

Desde el menu principal del CD, seleccio- 
nad KRUSH, KILL 'N DESTROY y pulsad so- 
bre la opcion EJECUTAR. 

EJECUCION: 

Desde el directorio KKNDDEMO de vuestro 
disco duro teclead KKND para ejecutar el 
programa. 



ECSTATICA 2 




P sygnosis vuelve a la carga con 
la segunda parte del juego en 
la que se ha mejorado la apariencia 
de los personajes, el movimiento 
de las camaras y las acciones de 
lucha. La accion continua en el pun- 
to en el que se dejo en la aventura 
anterior y os presentamos una de- 
mo en la que tendreis que tratar de 
escapar de una mansion. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, Win 
95. 14 MB en disco, CD-ROM 2X, VGA y 
Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 90, 16 MB de RAM, Win 95, 14 
MB en disco, CD-ROM 4X, SVGA y Tarjeta 
de Sonido. 

CONTROLES: 

Movimiento: 

Lucha: 

Piruetas: 

Dejar Objeto: 

Coger Objeto: 

Salto: 

INSTALACI6N: 

Desde el menu principal del CD, seleccio- 
nad ECSTATICA 2 y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 



PENA DE MUERTE 



REALMS 

OF THE HAUNTING 




A dam Randall ha perdido a su 
padre en extranas circunstan- 
cias y por ello va a la mansion de 
Helston para intentar desvelar los 
misterios de la defuncion. 

Os ofrecemos una macrodemo en 
la que podreis recorrer algunas de 
las habitaciones de la mansion. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, 2 MB 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100, 16 MB de RAM, 12 MB en dis- 
co, CD-ROM 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Disparo: Control 

Armas: 1-6 

Ayuda: H 

Mostrar Armas: FI 

Subtltulos: F2 

Dificultad: F3 

INSTALACION: 

Desde el directorio ROTH del CD, teclead 
INSTALL. 

EJECUCION: 

Desde el directorio ROTH del disco duro te- 
clead REALMS para ejecutar el programa. 



DANTE’S PEAK 



TRAILERS 
SPACE JAM 



Cursores 

Control + Cursores 

Alt + Cursores 

Alt Gr 

Espacio 

Shift 



M ichael Jordan, y Bugs Bunny se 
alian en un partido de balonces- 
to contra los monsters, unos malva- 
dos dibujos que han suplantado per- 
sonalidades de jugadores de la NBA 
en esta divertida comedia que mez- 
cla personajes reales con dibujos ani- 
mados de una manera asombrosa. 




S usan Sarandon da vida a una 
monja que tratara por todos los 
medios intentar salvar la vida a un 
presidiario, protagonizado por Sean 
Penn, condenado a muerte por el 
asesinato de dos jovenes, en esta po- 
lemica peh'cula que trata en profundi- 
dad la pena de muerte. 



U n pequeno pueblo de Estados 
Unidos se ve asolado por la erup- 
cion de un volcan cercano que cam- 
bia la vida de las personas que viven 
en el, destruyendo todo lo que en- 
cuentra a su paso. Este es el argu- 
mento de esta pelicula de aventuras 
protagonizada por Pierce Brosnan. 
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F22 LIGHTNING 2 




BAKU BAKU ANIMAL 




O s presentamos «F22 Light- 
ning 2», un simulador de com- 
bate con un gran realismo tanto en 
texturas como en movimiento con 
el que casi podreis sentiros sur- 
cando el cielo. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 90, 8 MB de RAM, 12 MB en dis- 
co, CD-ROM 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 166, 16 MB de RAM, 12 MB en dis- 
co, CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: 

Acelerar: 

Afterburner: 

Tren Aterrizaje: 

Flaps: 

Vistas: 

Radar: 

Cambiar Arma: 

Disparo: 

Ayuda Teclas: 

INSTALACION: 

Desde el menu principal del CD, seleccionad 
F22 LIGHTNING II y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION: 

Desde el directorio F22DEMO del disco du- 
ro teclead F22 para iniciar el programa. 



MARS ATTACKS! 

L a ultima production del afamado di- 
rector Tim Burton llega a nuestro 
pais en forma de comedia espacial, que 
cuenta con un magnifico reparto, en la 
que la tierra ha sido invadida por los 
marcianos los que causaran destrozos 
y conmocion generaliza por todos los 
lugares que pasan. 



Cursores 

5-0 

7 

G 

F 

F1-F6 

R 

W 

Espacio 

K 



E n «Baku Baku Animal» ten- 
dreis que, con un poco de ha- 
bilidad, ir colocando el mayor nu- 
mero de piezas de la misma 
forma y color juntas para que 
despues un animal determinado 
se las pueda comer de un golpe. 
En la demo que os ofrecemos po- 
dreis jugar un nivel contra la maqui- 
na, en diferentes niveles de dificul- 
tad y numero de animales. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, Win- 
dows 95, CD-ROM 2X, VGA y Tarjeta de 
Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 90, 16 MB de RAM, Windows 95, 
CD-ROM 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Direccibn: Shift 

Invertir: Intro 

EJECUCI6N (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD, seleccio- 
nad BAKU BAKU ANIMAL y pulsad sobre la 
opcibn EJECUTAR. 




DARK REIGN 




L os juegos de estrategia en 
tiempo real estan en plena ac- 
tuated, por lo que las companies 
de videojuegos no quieren quedar- 
se atras y desarrollan sus propias 
versiones de las misma historia de 
la lucha del bien y el mal. 

Buen ejemplo de ello es «Dark 
Reign», desarrollado por Activision, 
en el que podreis controlar infinidad 
de unidades terrestres, maritimas 
y aereas que podreis utilizar para 
acabar con vuestro enemigo. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 75, 8 MB de RAM, 24 MB de es- 
pacio en disco, CD-ROM 2X, VGA y Tarjeta 
de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100, 16 MB de RAM, 24 MB de es- 
pacio en disco, CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta 
de Sonido. 

CONTROLES: Raton 
INSTALACION: 

Desde el directorio raiz del CD-ROM, te- 
clead INSTALL. 

EJECUCION: 

Teclead DARK desde el directorio DKREIGN 
de vuestro disco duro. 



BLUE ICE 




O s presentamos una aventura 
grafica de caracter surrea- 
lista que se desarrolla en una 
mansion llena de habitaciones y 
puzzles que tendreis que resolver 
para ayudar al futuro rey a con- 
seguir su trono. 

En la demo que os ofrecemos 
vuestro objetivo sera capturar 
una anguila que se encuentra en 
el estanque del jardin. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, CD- 
ROM 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 90, 16 MB de RAM, CD-ROM 4X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton 
EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD, seleccio- 
nad BLUE ICE y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 



STAR TREK 



PRIMER ENCUENTRO 

U na nueva entrega de esta serie de 
peliculas esta a punto de estre- 
narse. En ella, los ya conocidisimos tri- 
pulantes del Enterprise deberan retro- 
ceder en el tiempo para conseguir 
devolver el control de la tierra a sus 
verdaderos duenos. 










valida hajta (in de exi jtencias 




Servicio de atencion al usuario 



Para cualquier duda sobre el CD 
podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a 
viernes, de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al 
telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais 
frente al ordenador, y con este encendido. 



M U 



L T I M E D I A 




INDICE 

DE MICROMANIA 

E ste mes os ofrecemos el indice actuali- 
zado de Micromania hasta la revista nu- 
mero 25. En el podreis encontrar toda la in- 
formacion que querais acerca de los 
articulos, los juegos y utilidades publicadas 
hasta la fecha en Micromania. 

El programa es totalmente interactive y se ma- 
neja mediante un intuitivo sistema de menus. 



Hemos anadido un nuevo apartado al progra- 
ma en el que podreis consultar todos los con- 
tenidos de los CD-ROMs de Micromania desde 
el numero 6 hasta el 25, e incluso ejecutar o 
instalar los programas si teneis el CD corres- 
pondiente. 

iNDICE DE CDs 

H emos recibido gran cantidad de cartas y 
llamadas pidiendo un indice de los conte- 
nidos de los CD-ROMs de Micromania y hemos 
desarrollado este menu. 

En el, ademas de acceder a todos los progra- 
mas, demos y trailers publicados en nuestra 
revista, tambien podreis instalarlos, desinsta- 
larlos y ejecutarlos. 

Podreis buscar un programa determinado me- 
diante la opcion representada por un icono 
con varios discos en la parte inferior izquierda 
del menu, o tambien ir pasando de un disco a 
otro mediante las flechas de scroll situadas ba- 
jo el icono de los CDs en la zona izquierda del 
menu. 



ACTUALIZACION ENCARTA 97 

En el directorio ENCARTA de vuestro CD podreis encontrar la actualizacion de la enciclopedia 
de Microsoft Encarta 97 para los meses de Octubre, Noviembre y Diciembre de 1.996. 



DESINSTALACION 
DE DEMOS 




DESDE MS-DOS: 

Para borrar un programa DOS, simple - 
mente habra que borrar el directorio 
del programa con la orden DELTREE 
del sistema. 

(ej: DELTREE C:\nombre juego) 

DESDE WINDOWS 95: 

a) Buscad en INICIO, CONFIGURACION, 
PANEL DE CONTROL, AGREGAR 0 QUl- 
TAR PROGRAMAS . Si el programa se 
encuentra en la lista, con seleccionar- 
lo y pulsansando sobre el boton AGRE- 
GAR 0 QUITAR quedara desinstalado. 

b) Comprobad que dentro de la carpe - 
ta del juego existe un archivo llamado 
UNINSTAL.EXE, y si es asi, ejecutando - 
lo se desinstalara el juego automatica- 
mente. 

c) Otra solucion es trasladar con el ra - 
ton la carpeta del juego al icono de la 
papelera de reciclaje, pero de esta 
manera cabe la posibilidad de dejar 
archivos sin borrar dentro de Windows. 



NOTA 

INFORMATIVA 



Hemos detectado que al desinstalar la demo del 
juego «Blood & Magic», publicada en el numero 
anterior, si no se siguen las instrucciones que 
indicamos en el texto correspondiente, pueden 
borrarse algunos ficheros del disco duro. Os re- 
cordamos que es importante que leais las ins- 
trucciones para evitar este tipo de problemas. 
Asi mismo, Micromania solo puede responsa- 
bilizarse del correcto funcionamiento del CD y 
no puede ofrecer garantias, ni soporte tecni - 
co, sobre cada uno de los programas incluidos 
en el mismo, ya que esta responsabilidad co- 
rresponde a sus propios autores. 
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Actual i dad 



Estrategia aliemgena 




U n nuevo titulo que se unira en breve a la ca- 
da vez mas larga lista de juegos de estrate- 
gia que vienen inundando, de un tiempo a esta 
parte, el mercado, es la ultima production Ga- 
metek, «Dark Colony». El juego, segun afirman 
sus creadores, va mucho mas alia de todo lo vis- 
to hasta ahora, incluyendo los actuales numeros 
uno. Lo que si es cierto es que el programa, den- 
tro de lo que cabe, presentara un cierto nivel de 
originalidad, al ponernos en el pellejo de una raza 
alienigena, que debera colonizar una serie de pla- 
netas, afrontando, claro esta, un elevado numero 
de peligros y batallas contra extranas especies y 
criaturas de todo tipo. 



GANADORES CONCURSO 
MULTISPORTS 



Cada uno recibira un coche de radio 
control, un balon de baloncesto de la 
ACB y la camiseta del club de futbol 
de primera division que cada uno 
haya elegido: 



Jaime Salinero Garcia 
Eduardo Garcia Barrachina 
Oscar Melero Martinez 
Javier Sanz Ceballos 
Nicolas M. Garcia Duran 
Jose Santos Lluesma 
Luis Gomez Juanes 
Tenesor Martin Morales 
Martin Esteban Rico 
Roberto Carrasco Espejel 
Joan Quevedo Fie 
Miguel del Valle Aleixandre 
Juan l. Sanchez Parada 
Javier Sanz Ceballos 
Diego Perez Medina 



Ciudad Real 

Madrid 

Barcelona 

Vizcaya 

Valencia 

Valencia 

Madrid 

Tenerife 

Madrid 

Madrid 

Barcelona 

Madrid 

La Coruna 

Vizcaya 

Madrid 



Arcade para todos los bolsillos 




F riendware presenta un nue- 
vo titulo, desarrollado por 
los franceses de Cryo, y a un 
precio realmente economico 
que, en un principio, iba desti- 
nado al campo de las recreati- 
vas, aunque finalmente apare- 
cera para compatibles. El juego 
es «L.A. Blaster®, un trepidante 
arcade marcado por la veloci- 
dad y la action mas salvaje, am- 
bientado en un futuro, mas o 
menos cercano, en la ciudad de 
Los Angeles. 

Una calidad notable en todos sus aspectos y un componente adictivo muy elevado son las dos bazas 
mas importantes -dejando a un lado el precio- que juegan Cryo y Friendware con un titulo destinado 
a todos aquellos que quieran pasar un buen rato, dando rienda suelta a todos sus “instintos asesinos". 




Se acerca 

C ada vez esta mas cerca el esperado lan- 
zamiento de «Little Big Adventure 2®, se- 
cuela de aquella maravillosa aventura desa- 
rrollada por Adeline, que sirvio de plataforma 
de despegue a Frederick Raynal y sus mucha- 
chos, para dar a conocer su joven compania. 
«LBA 2», aunque aun sin fecha definitiva, pa- 
rece que vera la luz a principios de verano -ju- 
nio o julio— . 

Algunas de sus innovaciones, respecto a su 
predecesor, se situan en el campo del diseno 
grafico, mostrando escenas en exteriores con 
variacion de angulos de camara -muy al estilo 
de “Alone...”, que no en vano fue quizas el pro- 
grama mas famoso desarrollado por Raynal-, 
aunque, eso si, siempre sobre decorados fi- 
jos, sin usar el render en tiempo real, mas que 
para las animaciones de los personajes. 
Esperemos que las previsiones se cumplan y 
«LBA 2® llegue cuanto antes. 



En equipo 

D inamic Multimedia anda dando los ulti- 
mos retoques a la version espanola de 
«Power Rangers Zeo», version informatica de 
los omnipresentes Power Rangers televisi- 
vos. El juego es un plataformas en la Ifnea 
mas clasica, dotado de buenas dosis de ac- 
cion, aunque con ciertas innovaciones en su 
factura tecnica, como el diseno grafico, que 
utiliza graficos prerenderizados en los distin- 
tos personajes, asi como en buena parte de 
los escenarios. 



Uno de los aspectos mas atractivos del juego 
sera su reducido precio, y su disponibilidad, 
como es ya habitual en la mayoria de los pro- 
duces de Dinamic Multimedia, en grandes su- 
perficies y kioscos. 

Los fanaticos de la serie de television, sobre 
todo entre los mas pequehos, estan pues de 
enhorabuena. 







MANIA 







MUNDO INTERNET 

Juegos en la Red: el futuro, hoy 




Microsoft aporto un aula de practicas con conexion a Internet, 
para que todos los interesados pudieran acceder a los muchos 
servicios que ofrece la Red. 



GANADORES CONCURSO 
TUNNEL B1 



PRIMER PREMIO: cada uno recibira 
un juegcrde Tunnel B1 y dos 
camisetas: 



Antonio Sanchez Fernandez 
Norberto Cano Lopez 
Fco. Javier Navarro Ruiz 
Aurelio Saiz Abarca 
Juan Jose Haro de la Iglesia 
Gregorio Avelino Morin Blanco 
Horacio Jose Montijano Posada 
Gotzon Lopez Lorenzo 
Sergio Perez Gonzalez 
Javier Sanz Ceballos 
Jose Fco. Romero Hombrebueno 
Fernando Badia Puy 
Alejandro Chiadri Bogard 
Luis Alberto Izquierdo Gracia 
Jordi Galdon Ciscar 
David Vilar Grijalba 
Ivan Avila guerrero 
Enrique Javier Osorio Criado 
Antonio Castano Santamaria 
Alberto Muinos Cabaleiro 
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P or segundo aho consecutivo, se ha celebrado en el Palacio de Congresos y Exposiciones el 
II Congreso de Usuarios de Internet e Infovfa, en el que los usuarios de los videojuegos he- 
mos tenido ocasion de escuchar a los altos responsables de las empresas dedicadas a la 
Red anunciarnos la inminente llegada a nuestros ordenadores de juegos en red y para la Red 
que sin duda haran las delicias de los Micromaniacos. 

Tenfamos que estar alii para no perdernos lo ultimo y mas importante acontecido en el Mundo In- 
ternets. Pudimos comprobar que no solo no se la dado la importancia que estimamos se le de- 
be dar al sector de ocio y entretenimiento, sino que, a pesar de la cantidad de juegos que nos per- 
miten jugar en red actualmente, no se le hace mucho caso en estos foros al floreciente mundo del 
software ludico. 

Entre los servicios que Internet nos ofrece, asistimos a la presentacion que Fernando Lasso hizo 
a proposito del Proyecto Webon -si, podeis reiros- (http://www.Webon.es/). Telefonica ha 
bautizado asi al proyecto de ocio que incluye en Infovia, y que trata de acercar a los usuarios mas 
avispados, multitud de servicios entre los que se incluye la posibilidad de conectarse via Internet 
con otros internautas adictos a los juegos en red. 

Bill Gates se acerco a saludarnos al evento y con su carita de nino bueno nos anticipo que Dream- 
Works Interactive (http://www.dreamworksgames.com/Games/) esta preparando dos nue- 
vos y adictivos juegos, que elevaran el liston de «The Neverhood» y que responden al nombre de 
«Goosebumps» y «Someone's in the Kitchenk 

Y os anticipamos una primicia, el futuro de la Red nos proporcionara un vehiculo nuevo para en- 
tablar relacion con personas de todas las culturas y nacionalidades. Es lo que se ha dado en lla- 
mar Avatar, y que consiste en la manifestacion de un ser humano en un mundo virtual. Tiene tres 
componentes basicos: su apariencia -lo que los demas ven como nosotros-, su comportamiento, 
y su control -ejercido de manera remota por el usuario- Por el momento, solo los utilizan en gran- 
des empresas; tal es el caso de McDonnell Douglas que los emplea en simuladores de vuelo, pe- 
ro pronto estaran a nuestra disposicion en la Red. 

F.B.T. 



LOS SEGUNDOS PREMIADOS 

recibiran dos camisetas exclusivas 
de Tunnel B1 cada uno: 



Jose Lebron de la Rocha 
Juan Lebrero Leon 
Pablo Manuel Simon Tejera 
Pablo Albuxech Carrascosa 
Oscar Carreras Vellisca 
Christian de Felipe Vazquez 
Jordi Rosillo Batalli 
Abel Hernandez Velero 
Jesus Cortes Ortiz 
Gustavo Gonzalez Arguello 
Nicasio Caraballo Perez 
Armando Sanz Tapia 
Fco. Javier Cardenal Aguado 
Javier Luis Barrios Bardavio 
Carlos Lopez Hernandez 
Alberto Alvarado Flores 
Pablo Martin Gonzalez 
Sergio Flores Flores 
Daniel Balado Vargas 
Jose Maria Herreras Bongola 
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GANADORES CONCURSO 
ALIEN TRILOGY 



A LOS DIEZ PRIMEROS les ha 

correspondido un video Sony, un pack 
de peliculas de video y un juego de 

Alien Trilogy a cada uno: 



Manuel Angel Garda Puente Madrid 

Juan Miguel Amate Rotger Baleares 

Vicente Alfonso Sanchez Cadiz 

Manuel Fernandez Catalan Jaen 

Marc Vilardebo Soler Barcelona 

Daniel Garda Giner Alicante 

Manuel Moreno Garoz Madrid 

Mariano Buendia Alcalna Murcia 

Vicente Izquierdo Cortes Valencia 

Josep Oriol Lavado Fontanet Barcelona 



LOS SEGUNDOS PREMIADOS han 

sido agraciados con juego y una 
camiseta en 3-D de Alien Trilogy: 



Jose M 3 Lacalle Medina Madrid 

Antonio M. Poveda Sala Alicante 

David Penil Cobo Cantabria 

Manuel Vera Garda Sevilla 

German Gomez Trigo Barcelona 

Pedro J. Lopez Moratalla Albacete 

Fco. Arricaberri Gomez Guipuzcoa 

Rogelio Rincon Rodriguez Madrid 

Javier Perez Salete Zaragoza 

Daniel Garda Giner Alicante 



Y por ultimo, LOS DIEZ RESTANTES 

recibiran el juego de Alien Trilogy en el 
formato que hayan elegido: 



Daniel Moncada Garrido 
Antonio Guerr Robles 
Gloria Garcia Perez 
Miguel Ordonez Vazquez 
Marc Fontanals Cilment 
Pol Gimenez Xavier 
Oscar bianco Anguiano 
Julian Hierro Garcia 
Juan C. Elejalde Delgado 
Ivan Garcia Rodriguez 
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Accion salvaje 

A finales de este mismo mes esta- 
ra disponible la version sharewa- 
re de «Shadow Warrior*, nuevo arca- 
de 3D de 3D Realms, desarrollado 
con el engine Build, que ya se utilizo 
para la produccion de «Duke Nukem 
3D», y del que se espera se convierta 
en uno de los nuevos reyes del gene- 
ro. Dotado de la, posiblemente, ac- 
tion mas salvaje y la violencia gratuita 
mas sanguinaria vista en un juego de ordenador, «Shadow Warrior* es una fantasia gore ideal pa- 
ra los grandes fanaticos de juegos como el ya mencionado «Duke...», «Quake», «Doom», etc. 
Despues, de aqui a un par de meses, podremos disfrutar de lo lindo con la version final del juego. 
Vayamos preparandonos para la carniceria. 





Duelo en el lado oscuro 



U n cambio de nombre -de «Dawn of Darkness* a 
«Last Rites*- ha marcado uno de los ultimos de- 
tails de la produccion de un nuevo titulo de Ocean. El 
juego es un arcade 3D de perspectiva subjetiva, del 
que la prensa britanica viene hablando hace tiempo 
como uno de los mas fuertes aspirantes al puesto 
mas destacado del genero. La ambientacion -parece 
sacada de una pelicula de terror- es uno de los pun- 
tos fuertes, aunque tambien se habla de una elevadf- 
sima jugabilidad y cierta serie de innovaciones, no de- 
masiado tiaras, que haran de «Last Rites* uno de los 
trtulos a tener mas en cuenta en los proximos meses. 



Sega y Bandai han pasado a ser una unica com- 
pania como resultado de una fusion cuya firma 



se cel.ebro hace pocas fechas, y cuyos resulta- 
dos visibles empezaran a verse. dentro de pocos 
meses. Dosgigantes nipones se unen para afron- 
tar con mayor fuerza el cada dia mas competitivo 
mercado de la informatics de entretenimiento. 




Flash 



El semanario Dinero distribuira, a partir 
del 3 de marzo proximo, la Gran Enci- 
clopedia Tematica en CD-ROM, que 
consta de doce CDs distribuidos en di- 
versas areas. Esta es la primera vez en 
Espaha que un medio de comunicacidn 
distribuye una enciclopedia de este tipo. 



Cada vez, mas y 
mas veloz 




S ega esta ultimando «Sonic Collec- 
tion*, un paquete que reune en un 
solo CD las adaptaciones a PC de “So- 
nic 3», «Sonic & Knuckles* y, como ana- 
dido especial, un salvapantallas con la 
mascota de Sega como protagonista. 

El ajustado precio a que saldra a la ven- 
ta, menos de seis mil pesetas, haran de 
«Sonic Collection* una pieza codiciada 






Flash 






A quellos que lleven ya 
tiempo en el mundo de 
los videojuegos, y hubieran 
disfrutado de las excelencias 
de ordenadores de 16 bits, 
como Amiga o Atari ST, re- 
cordaran un excelente pro- 
grama de los Bitmap Bro- 
thers llamado «Speedball», asi como su continuacion, «Speedball 2». 

Pues bien, ahora Psygnosis recoge el testigo dejado por los bitmap, y afronta el desarrollo de 
«Riot», un programa de un corte muy similar a aquel, en su idea basica y accion, aunque ha- 
ciendo uso de la tecnologia mas actual, y dotando al conjunto de un espectacular diseno 3D. 
El juego, una especie de futbol futurista, aparecera dentro de pocos meses para PC y PlaySta- 
tion, para hacer las delicias de los fanaticos del deporte... con algo mas. 



El deporte 
del futuro 



Conduccion 
temeraria 

I Infogrames se lanza al 
I universo PlayStation con 
un nuevo juego que, a dife- 
rencia de titulos anterior- 
mente editados por la 
compahia para la maquina 
de Sony, no resultan adap- 
taciones de juegos ya co- 
nocidos, sino un proyecto 
totalmente original. 

«V Rally Championship Edition* es un arcade de cameras, que sera capaz de enfrentar hasta a cua- 
tro jugadores, combinando modos de pantalla partida con la union de un par de maquinas gracias 
al "link cable”. Ademas, el realismo de «V Rally* parece asegurado en tanto que se ha trabajado 
durante el desarrollo con constructores de los diversos coches participantes en las diversas ca- 
meras que componen el mundial, por lo que se podran encontrar recreaciones de coches como el 
Ford Escort, Subaru Impreza, Nissan Sunny y hasta Seat Ibiza, entre otros muchos. 




para los incondicionales del erizo mas 
veloz del mundo aunque hay que hacer 
notar que, como siempre, estara dispo- 
nible linicamente en version Win 95 pa- 
ra Pentium, como ya es habitual en las 
producciones de la compahia. 

Es muy posible que, en el momento de 
leer estas lineas, «Sonic Collection* ya 
este disponible en el mercado. 

Id afinando reflejos para dar la bienveni- 
da, una vez mas, al genial Sonic. 



Flash 



Mas de Sega. Una version especial, exclusi- 
va para ordenadores que incorporen tecno- 
logia MMX, de “Virtual ON”, aparecera en 
un bundle que ofertaran los nuevos mode- 
los PC de NEC, de aqui a unos meses. El 
juego, en principio, no se vendera como un 
titulo mas a traves de los cauces habituates 
de distribucion, sino unicamente en este pa- 
quete junto al ordenador. Tambien es algo 
ya oficial que, de aqui a unos meses, la pro- 
duccion casi integra de titulos Sega PC 
constara de juegos especificos para MMX. 




Simulacion... 
a fondo 

J ane’s anda embarcada en el desarrollo de 
un nuevo simulador que poco, o nada, tie- 
ne que ver con titulos anteriores de la compa- 
hia. Ahora, la accion se traslada al mar o, me- 
jor dicho, al fondo del mar, ya que los sub- 
marines se tornan como protagonistas abso- 
lutes en «688i» -nombre provisional de traba- 
jo- A tenor de la calidad de anteriores pro- 
ducciones Jane's, y sabiendo el empeho que la 
casa pone en recrear fielmente la realidad, to- 
dos aquellos aficionados a la simulacion, que 
echaran de menos titulos que se basaran en 
estos descomunales monstruos marinos -que 
los ha habido, y muy buenos- se estaran ya 
frotando las manos en espera del lanzamiento 
de este titulo. 



GANADORES CONCURSO 
STAR WARS 

Cada uno recibira un juego de la 
coleccion de Los Archivos de Lucas 
Arts. Vol.: II, que contienen los 
siguientes juegos: Tie Fighter, Dark 
Forces, Rebel Assault, Rebel Assault II 
y Making Magic. 



Miguel A. Castano Fajardo Sevilla 

Pablo Omedes Navarro Zaragoza 

Sergio Perez Gonzalez Leon 

Carlos Ocana Salceda Madrid 

Alberto Garcia Sanchez Madrid 

Nestor Madrid Molina Soria 

Adrian Montejo Lopez Vizcaya 

Santiago Corbo Garcia Salamanca 

Luis Enrique Laguna Diaz Granada 

Juan Fco. Ramirez Rico Malaga 
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STAR TREK, 
STARFLEET ACADEMY 



Los trekkies de todo el mundo estan de enhorabuena. 

Microprose anuncia su «Generations» para dentro de pocos 
meses. Aunque mientras tanto, Interplay no se duerme en los 
laureles y prepara «Starfleet Academy». 

Segun sus creadores, este es el programa mas complete y 
complejo que se haya basado en la inmortal serie de Gene 
Roddenberry -claro que, ^acaso no diran lo mismo en 
Microprose?-. Si algo esta en la serie, estara en el juego. Una 
completa leccion de como llegar a ser el Capitan de la nave 
insignia de la Flota Estelar es lo que ofrece «Starfleet Academy», 
salpicado por multitud de misiones y situaciones dispares... Y, 
claro, espectaculares combates galacticos. Tan espectaculares, 
como el aqui podeis contemplar. 



POD 



Uno de los primeros titulos en que rodean a las opciones 

aprovechar las posibilidades de la multiusuario, o la posibilidad, 
nueva tecnologia MMX de Intel, y prevista por Ubi desde el comienzo, 
un arcade de carreras demoledor. de permitir el acceso a cualquier 
Eso es lo que ofrece la ultima jugador a nuevos circuitos, coches, 

produccion Ubi Soft. El excelente records, etc., a traves de su pagina 

detalle con que se esta trabajando Web. Un programa, en definitiva, 

cada aspecto del juego, las que pretende definir un estilo 

multiples opciones y variedad de propio. Y, hasta que llegue, 

accion parecen impulsar «Pod» a conozcamoslo un poco mas a 
algo mas que a ser considerado un fondo en los contenidos de la 
mero “juego de carreras”. Por revista, y disfrutemos de imagenes 

ejemplo, circunstancias como las como estas. 





MOTO RACER 



Delphine es una de esas compamas que siempre asombran 
con sus titulos. Bien por originalidad, bien por una calidad 
altisima... bien por unir ambas facetas... El caso es que los 
programadores galos siempre son capaces de aportar algo 
nuevo, algo distinto. «Moto Racer» tambien aparece como 
realmente innovador en el campo del arcade. Las motos 
dominan ahora el terreno de la competicion; motos para 
todos los gustos: superbikes y cross. Una excelente factura 
tecnica y una jugabilidad a prueba de bomba definiran uno 
de los proyectos mas ambiciosos de Delphine. El aperitivo, 
mientras tanto, en estas paginas. 










GRANDES 

OFERTAS 

MATERIAL 
NUEVO Y USADO 

VERSION INTEGRA 
EN CASTELLANO 







ASALTO MECANIZADO 
TIERRA, MAR Y AIRE 





En este sorprendente Cairo acorazado personal, complete con 



EQUIPO 
COMPLETO 
DE RADAR 
Nadie esca- 
para 

a tu control. 

$29,000 



PARA UN ATAQUE 

DEMOLEDOR 

CON UN KIT COMPLETO 
DE ARTILLERIA FIJA/MOVIL. 



ACUDE A LA BATALLA 
CON ESTILO PROPIO 



&POR QUE PAGAR MAS? 



© Interplay Productions. 
Todos los derechos reserva- 
dos. M.A.X. y Interplay 
son marcas registradas de 
Interplay productions. 



CREDITO 

SIN 

INTERESES 



escudos laferales armados resistentes a misiles, y airbag para con- 



UNBOTEDE 

ENSUENO 

Dos baterias de 
canones, veloc.60 
nudos.Puede ser 




usado tambien para 



pesca y esqui acuatico. $260,000 

DISTRIBUIDO 

POR 




ductor y acompanante. A 




Max es un juego de ordenador que utiliza los meca- 
nismos aqui descritos. No proveemos de elementos 
sueltos, ni incluso a mayores de 1 8 anos con carnet 
de conducir. 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. 

Hermosilla, 46 2°D - 28001 MADRID - Telef.: (91) 578 13 67. En Internet: http://www.virgin.es 









Por Carmel o Sanchez 



ME JOR QUE 



LA CAMARA 



QUE 



COMPRIME 



C on esta atrevida afirmacion se descuelga la em- 
presa francesa Nomai al presentar su unidad de 
almacenamiento masivo portatil y removible. El 
Nomai 540 responde a la misma filosofia de productos 
similares: unidades externas o internas, discos regraba- 
bles de 540 MB, y versiones paralelo y SCSI. Pero a esto 
anaden valores interesantes que situarfan a esta unidad 
por encima de sus competidores: asegura ser tres veces 
mas rapido que un Zip -de tan solo 100 MB-, permite 
usar discos de 270 MB compatibles Syquest, y consigue 
un precio por MB que es la mitad que un Zip. Funciona en 
arquitecturas Mac y PC, y es compatible Windows 95; pe- 
ro le queda un lar- 
go camino que 
recorrer para co- 
dearse con un pe- 
riferico con tanta 
proyeccion y apo- 
yo como es el Zip 
de Iomega. 



54(yjghfiytes per Disk 

Nomai 540 






C omo lo leeis: Hitachi ha desarrollado la pri- 
mera camara digital que graba video y audio 
directamente en MPEG-1 -formato de video 
comprimido- almacenandolo en una tarjeta disco duro 
de PC. Esto simplifica en un solo paso un proceso que 
antes requeria la grabacion mediante camara y des- 
pues la posterior compresion con una tarjeta MPEG en 
el PC, operaciones ambas que realiza 
la camara de Hitachi en tiempo 
real. Tiene capacidad para al- 
macenar aproximadamente 20 
minutos de video, 3.000 fotografias 6 4 horas de audio en su dis- 
co resistente a la vibracion y de bajo nivel de ruido. Ademas, es 
mas pequena que una camara convencional, disponiendo de simi- 
lares funciones -como un zoom 3X optico y uno x2 electronico y 
resolucion de 352x240-, incluyendo ademas una pantalla LCD de 
1.8 pulgadas que facilita la grabacion, la reproduccion y la edicion 
de nuestras capturas. Puede conectarse mediante un kit al bus 
ISA directamente o bien al puerto paralelo; y todavia no sabemos 
si se va a realizar una version PAL para el mercado europeo. 



G enius acer- 
ca la digitali- 
zacion de 
documentos e image- 
nes en color a todos 
los usuarios con un 
escaner de mano 
economico, facil de 
manejar y de excelen- 
tes prestaciones. 

Con el ScanMate Co- 
lor Portable podre- 
mos escanear image- 
nes de 24 bits con 
16.8 millones de co- 
lores y una resolucion 
de hasta 1.600 dpi, 
que le hacen idoneo 
para todo tipo de tareas de usuario que impliquen escaneo, ya que tam- 
bien incorpora software para tratamiento de imagenes y OCR. 

Su instalacion y mantenimiento tampoco son un engorro, porque puede 
conectarse al puerto paralelo -compartiendolo con la impresora- sin ne- 
cesidad de tarjetas adicionales, incluye una tarjeta de calibrado, y fun- 
ciona con un adaptador electrico a la red. 

Para mas information sobre este escaner dirigios a UMD, S.A. 
( 94 - 4762993 ). 



ANIMACION EN HWBaHffiatna 



I nternet es 
una fuente 
inagotable 
de sorpresas y po- 
sibilidades. La ulti- 
ma viene de la ma- 
no de Silicon 
Graphics, que en 
su servidor Web 
http://Vrml.sgi.com 
ha montado la pri- 
mera serie de dibu- 
jos animados en 
WWW. Su nombre 
es «Floops», que 
es como se llama 
su protagonista, un 
personaje 3D totalmente animado mediante VRML 2.0, y para visua- 
lizarla tendreis que dotar a vuestro navegador de capacidad VRML, 
con el anadido Cosmo Player de Silicon Graphics que podeis bajaros 
de la misma direccion antes mencionada. Todos los martes y jueves 
se emiten nuevos episodios que se reproducen con bastante fluidez 
en una conexion de velocidad media gracias a la facilidad de VRML 
para cargar escenas y sonidos 3D, comportamientos interactivos y 
sensores sobre conexiones con bajo ancho de banda. Merece la pe- 
na echarle un vistazo, ya que alii os dareis cuenta de las mas van- 
guardistas posibilidades multimedia e interactivas de Internet. 



EL ESCANER WBaQft 
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TECNOLOGIA 



DE IMPRESION 



L a compania ALPS ha desarrollado 
una nueva linea de impresoras que 
equipan una nueva y revolucionaria 
tecnologia de impresion: la Micro Dry Pro- 
cess. Mediante esta tecnologia se consigue 
un control exacto del diametro de cada punto 
que se fija en 0.040 mm y que como resultado 
da impresiones fotorealisticas tanto en color 
como en bianco y negro. Al margen de esto, la 
ALPS MD-2010 es una impresora de inyec- 
cion de tinta que logra una resolucion maxima 
de 600x600 ppp en color y 1.200x600 ppp 
en bianco y negro sobre distintos tipos de pa- 
pel, incluyendo formatos especiales de transparencies, tarjetas y pelicula de transferencia de impresion. 
Ademas de calidad de impresion, aporta comodidad de manejo y velocidad de proceso -240 cps- La rela- 
tion calidad-precio tambien es excelente. Para mas information: Worldwide Sales Corp (91-5934415). 




TU COMPANERO 



INSEPARABLE 



ALMACENAMIENTO 




E stamos asistiendo al boom imparable de los 
handheld PC -o PC de bolsillo, que tambien 
se oye por ahi— , que no estan de moda por 
capricho, sino porque tienen unas prestaciones en lo 
que a utilidad practica se refiere equiparables a las de 
sus hermanos mayores. El Cassiopeia de Casio es 
uno de estos inventos, que en aproximadamente 380 
gramos de peso aglutina programas de ofimatica 
-Pocket Word, Pocket Excel, Schedule+-, de gestion 
de correo electronico y de conexion a Internet -Pocket 
Internet Explorer-, entre otras muchas, ademas de te- 
ner mas en preparation. Todas ellas funcionando bajo 
Microsoft Windows CE. 

Su CPU es una Hitachi SH-3 RISC, disponiendo ade- 
mas de 4 MB de ROM -donde almacena el sistema 
operativo- y 2 de RAM -donde se guardan los datos-, 
ademas de interfaces RS-232, de datos, y de infraro- 
jos para transmision facil de datos con un PC u otros 
handheld. La pantalla es LCD con cuatro niveles de 
gris, y a traves de ella se le pueden introducir ordenes 
mediante un stylus -un lapiz optico- Funciona con pi- 
las que le dan 20 horas de total autonomia, y aunque 

todavia no es- 
ta a la venta 
en Espaha, en 
USA se comer- 
cializa por 
500$ como la 
perfecta ofici- 
na movil. 




S i no teneis ya un grabador de CD-ROM 
en vuestra casa, pronto lo tendreis, por- 
que su progresivo abaratamiento y la 
avalancha de modelos lo convertiran en algo tan 
habitual como un disco duro. El CD-ROM es un 
medio seguro y practico, en auge, aunque em- 
pieza a estar amenazado por el DVD. Esto obliga 
a los fabricantes a producir unidades mucho mas 
competitivas, y Hewlett-Packard se ha aprendido 
bien la leccion. Su ultima grabadora es la HP Su- 
perstore CD-Writer 6020, disponible en ver- 
siones interna y externa -esta ultima SCSI o pa- 
ralelo— , que lee a 6X y graba a 2X. Tener el 
tamaho de un lector de CD normal es solo una de 
sus ventajas, pues tambien tiene un buffer de 1 
MB que acelera la copia, una tasa de transferen- 
cia minima de 1.4 MB/seg, y la necesidad de tan 
solo 10 MB libres en un disco duro de al menos 
528 MB de capacidad. Incluye todo el software 
necesario para grabacion en la mayoria de los 
formatos existentes en la actualidad. Para mas 
information: Hewlett-Packard (91-6311600). 
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★ NEC ha disehado un nuevo chip 
que, con un tiempo de acceso de 
1.7 nanosegundos -20 veces 
mas rapido que la memoria 
normal- y una tasa de 
transferencia de 600 MB/seg va a 
revolucionar las prestaciones 
graficas de los PC del futuro. Y 
por lo tanto , acelerar 
enormemente todos los juegos y 
aplicaciones 3D que requieren de 
una gran carga grafica, liberando 
de las tareas de proceso al micro 
principal. 

★ El ultimo ahadido que se le ha 
incorporado a un teclado es algo 
tan especial como un dispositivo 
para escanear huellas digitales. 
Los responsables son Keytronic 
Corporation , y su finalidad no es 
otra que controlar el acceso al PC 
y asi garantizar unos niveles de 
seguridad. Como cada huella es 
unica, no pueden usar el 
ordenador nada mas que las 
huellas autorizadas previamente. 

★ Como era de esperar, los 
Pentium con MMX ya se estan 
montando en ordenadores 
portables. Los notebooks 
Travelmate 6100 de Texas 
Instruments incorporan Pentiums 
1 66 MHz con MMX, ademas de 
32 MB de RAM , 512 KB de cache, 
disco duro de 2 GB, CD-ROM 10X 
y pantalla SVGA con controlador 
grafico de 128 bits. Un autentico 
monstruo multimedia portatil. 

★ Se ha conseguido fabricar un 
ordenador -que tambien se 
comercializa- que funciona a 1 
GHz -1.000 MHz-, mediante la 
combinacion de dos 
microprocesadores Alpha de 500 
MHz equipados con 2 6 4 MB de 
memoria cache, y una memoria 
RAM de 2 GB -si, gigabytes- La 
compania que lo vende es 
Carrera, y su precio es de 
15.000 dolares -a 130 pesetas el 
dolar, mas o menos-... 

★ Cobra protagonismo en el 
panorama de los videojuegos el 
chip grafico 3D PowerVR de 
VideoLogic que montan tarjetas 
como la Apocalypse 3D, y que 
proporcionara un mejorado 
soporte grafico a proximos juegos 
de PC como « Resident Evil», 
«Ultimate Race*, «Dark Rift » o 

« Shadows of the Empire*, entre 
otros muchos disehados 
pensando en ella. 
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Tecnomamas 



LA 



CLAVE 



ESTA EN LA ESFERA 




C omo el merca- 
do esta en con- 
tinuo estado de 
saturacion de joysticks, 
al disenar su ultimo mo- 
delo, Primax ha pensado 
en unas sefias de identi- 
dad que lo diferenciaran 
de todos los demas. La 
apariencia externa del 
Firestorm Ultrastriker 
es la de un joystick multi- 
proposito -con modos 
analogico y digital- con- 
vencional, con un diseno 
estilizado y ergonomico. 

En lo primero que se 
aprecia que es diferente 
a los demas es en su fa- 
cilidad de movimiento, 
motivada por un meca- 
nismo de giro de la pa- 
lanca mediante una esfe- 
ra en la base, y no en los 
dos ejes habituales de 
los joysticks analogicos. 

Se consigue de esta for- 
ma un alto grado de precision y de libertad en los movimientos de la palanca. Otra 
cualidad interesante es la comoda colocacion de los botones, tanto los de disparo y 
de seleccion de arma como el de control de vistas, teniendo incluso el control de 
aceleracion digital integrado en la palanca en lugar de en la base. Estas cualidades 
lo hacen especialmente indicado para la simulacion de vuelo, pero tiene un buen 
comportamiento en cualquier juego puesto que cuenta con un buen numero de bo- 
tones, una base ancha y firme, centrado automatico y un acabado de primera cali- 
dad. Lo podreis encontrar en la mayoria de las tiendas especializadas en informatica. 



iQUIEN NECESITA 
UN 



TELEVISOR? 




C on su linea VideoHighway, AIMS-Lab nos proporcio- 
na perifericos que son mucho mas que meros sinto- 
nizadores de television para PC. Ademas de realizar 
esta funcion -de TV normal, TV por cable, o video-, tambien 
sintonizan emisoras de radio FM -mediante Radio Track-, pue- 
den capturar imagenes y disponen de entrada de serial de vi- 
deo. Las VideoHighway dotan a nuestro PC de las mismas fun- 
ciones que una TV -color, volumen, etc.-, ademas de fun- 
ciones adicionales como preview de 16 canales simultanea- 
mente en pantalla, ajuste del tamano de visualizacion, o uso de 
consolas de videojuegos en el monitor del PC. Sus funciones 
de predefinicion nos permitira ajustar las emisoras -hasta 99- 
y configurar horarios de encendido/apagado. 

Ademas de la tarjeta ISA de 16 bits, incluye cables de recep- 
cion de serial y de conexion VGA, y aplicaciones de gestion pa- 
ra controlar todos los dispositivos conectados a ella mediante 
el raton o con un mando a distancia opcional. 

Mas informacidn: UMD, S.A. (94-4762993). 



MUSICA 



PROFESIONAL AL MOMENTO 



S i lo que necesitas es anadir sonido XG a tu ordenador de una forma rapida, 
comoda, y sin necesidad de abrir la carcasa, lo mas indicado es la nueva 
Yamaha MUIO; una tarjeta de sonido externa que se conecta al puerto 
serie del PC, Mac, Atari o Amiga. Ademas de proporcionar prestaciones XG, in- 
corpora 676 melodias en 4 MB de sonido en ROM, 32 notas polifonicas, y efectos 
musicales de coro, reberveracion, y variacion conseguidos gracias a su modulo 
sintetizador con 3 procesadores DSP de 24 bits. Como era de esperar en un pro- 
ducto profesional de estas caracteristicas, puede conectarse a un teclado externo 
MIDI o a un generador de tonos Wavetable, ademas de ser totalmente compatible 
con dispositivos General MIDI. Como podeis ver los que entendeis de musica por 
ordenador, es mucho mas que una tarjeta de sonido convencional. 

Para obtener mas detalles: DMJ Informatica (91-3198562). 
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NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: EXPERTO Pesimo ★ Flojo ★★Normal ★★★Bueno ★★★★Muy Bueno 



DIVULGACION 



REDES 



Guia de iniciacion 
Netscape 3.0 



Guia de navegacion 
Viajes en Internet 



APLICACIONES 



Microsoft Office 95 
Standard 



IDIOMAS 



Infotech. English for 
computer users 



Con esta sensatio- 
nal guia de aprendi- 
zaje, el lector podra 
hacerse rapidamen- 
te con el control de 
Netscape 3.0, apren - 
diendo los concep- 
ts basicos sobre In- 
ternet, acceder a la 
misma a traves de 
Windows 95, transferir ficheros, y un 
sinfin de acciones mas a desarrollar a 
traves de esta aplicacion para navegar 
en el maravilloso mundo que compone 
Internet La obra esta elabora de una 
manera sencilla , concisa y breve que, 
a lo largo de diez lecciones, hara que 
cualquiera que se inicie en el mundo de 
las redes lo tenga bastante claro. 

995 Ptas. 206 Pags. 

Consuelo Gutierrez/Julian Martinez 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 




PROGRAMACION 



Programacion 
orientada a objetivos. 
Conceptos, modelado, 
diseho y codificacion 
en C++ 




Esta obra trata de 
ensenar a progra- 
mar con tecnolo - 
gias de objetos, 
aunque se ha da- 
do mayor impor- 
tancia a los con- 
ceptos teoricos y 
fundamentales del 
mundo de objetos. 
El contenido del libro se ha disehado 
de modo que pueda permitir al lector 
con conocimientos en C++, y a los no 
iniciados, adentrarse en el mundo de 
los objetos de una manera gradual y 
con la mayor eficacia posible. 

La obra esta desarrollada a lo largo 
de quince capitulos, divididos en cua- 
tro partes, donde el lector podra en- 
contrar todo la information que bus- 
que dentro del mundo de los objetos. 



4.200 Ptas. 658 Pags. 

Luis Joyanes Aguilar 
McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★★★★ 



Viajes en Internet es 
un estupenda mane- 
ra de tener acceso a 
todos los lugares de 
Internet que tengan 
que ver con el turis- 
mo y los viajes en 
general. La obra 
aborda el tema de 
una manera sencilla, 
y hace que el lector no pierda tiempo 
en la busqueda de information inutil, 
ya que contiene numerosas direccio- 
nes de la red de redes. Con esta guia, 
hacer turismo ya no va a ser tan engo- 
rroso encontrar aquellos lugares que 
el lector siempre desed visitar, ya que 
a traves de Internet se podra conocer 
todo lo que los lugares tienen de ma- 
ravillosos, y con este libro aun mejor. 

995 Ptas. 190 Pags. 

Beatriz Parra Perez 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★★★ 




LENGUAJES 



Macromedia Director. 
Curso de Lingo para 
Windows 



Con la obra que 
nos ocupa, el lec- 
tor podra apren - 
der rapidamente 
los fundamentos 
y dominara todos 
los detalles de 
esta potente he- 
rramienta que 
constituye el len- 
guajes de guiones Lingo. Como se sa - 
be, este lenguaje es uno de los mas in- 
novadores para gestionar presen- 
taciones multimedia, juegos y progra- 
mas de referenda. 

Ademas, incluye un CD-ROM con mas 
de seiscientas peliculas que corres- 
ponden con los ejercicios planteados 
en el libro, ejemplos de cada elemen- 
to de Lingo y una version de demos- 
tracion operativa de Director. 

3.250 Ptas. 295 Pags. 

John Thompson 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 

★ ★★ 



MACROMEDIA 

DIRECTOR 




El tan famoso y 
utilizado progra- 
ma de Microsoft 
ha sido explica- 
do en este libro 
de una manera 
realmente basi- 
ca. For ello, 
ofrece a los lec- 
tores los cono- 
cimientos necesarios para uti Tizary lie- 
gar a dominar Microsoft Office 95 sin 
ningun tipo de problemas. 

La obra esta dirigida a usuarios princi- 
piantes y de nivel intermedio, y en el 
se podra apreciar un desarrollo paso a 
paso de los programas que incluye es- 
te paquete de software, incluyendo 
ademas un disquete para que el lector 
practique todo lo que ha aprendido. 

4.900 Ptas. 567 Pags. 

Jose Antonio Ramalho 
McGraw-Hill 

NIVEL T 
★ ★★ 




LENGUAJES 



C++ para 
programadores 




Para todos aque- 
llos lectores que 
quieran aprender 
a programar en 
uno de los len- 
guajes mas inno- 
vadores y poten- 
tes de la actua- 
lidad - C++ - Os- 
borne y McGraw- 
Hill han editado esta obra, que inclu- 
ye los aspectos fundamentales de 
C++, y no solo esto, si no un sinfin de 
temas que hacen referenda a este 
sensational lenguaje. 

La obra se desarrolla a lo largo de 
quince capitulos que van inmiscuyen- 
do poco a poco al lector en el apren- 
dizaje y dominio de C++, contando 
para ello con multitud de consejos, 
ayudas y resolution de problemas pa- 
ra facilitar su exploration. 



3.790 Ptas. 398 Pags. 

Herbert Schildt 
Osborne/McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★★★ 



| La obra que nos 
ocupa va dirigi- 
da a aquellos 
lectores que 
quieran iniciarse 
en el mundo de 
la informatica, 
conteniendo la 
misma todos 
' los vocablos uti- 
lizados en este apasionante mundillo, 
todos ellos en ingles. La dificultad es- 
triba en que para poder hacerse con 
el manejo del mismo es necesario te- 
ner conocimientos de ingles, ya que el 
mismo esta escrito en el idioma del 
Reino Unido. Aun asi, sera sencillo 
abordar todos los conocimientos que 
en el se expresan, sirviendo como cur- 
so de aprendizaje del ingles utilizado 
en el mundo de los ordenadores. 

2,885 Ptas. 152 Pags. 

Santiago Remacha Esteras 
Cambridge University Press 

NIVEL “C” 

★ ★ 
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APLICACIONES 



Manual imprescindible 
de Microsoft Office 
Profesional para 
Windows 95 



Una de las formas 
mas rapidas y 
sencillas de apren- 
der y controlar Mi- 
crosoft Office pa- 
ra Windows 95 es 
este sensational 
manual de Anaya 
Multimedia. En el, 
los autores van in- 
troduciendo al lector de una manera 
progresiva en el amplio mundo que 
constituye esta tan utilizada aplicacion 
de Microsoft. El manual esta desarro- 
llado de una forma realmente sencilla, 
contando para ello con multitud de no- 
tas, ejemplos y ejercicios que ayuda- 
ran al lector en el apasionante mundo 
del Office para Windows 95. 

2.995Ptas. 446 Pags. 

Julian Casas/Jose Casas/Francisco Paz 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★★ 



Microsoft Office 
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Cartas 



Micromania se reserve el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefdnica sobre los mismos. 



al Director 



PERIFERICO INTERESANTE 

En el numero 23 de la tercera epo- 
ca, en la pagina 20, haceis mencion 
a un periferico llamado GameLAN, 
del cual estaria muy agradecido si 
me amplicirais la informacion. iSe 
comercializa en Espana? ;Cuanto 
cuesta? ^Me podeis dar la direction 
de la compania? iCuantos periferi- 
cos hacen falta para conectar dos 
ordenadores? Me encuentro muy in- 
teresado en adquirir informacion pa- 
ra la adquisicion de dicho producto. 

Alberto Menendez. Las Palmas 

RESPUESTA: Lamentamos infor- 
marte que este producto aun no se 
comercializa en nuestro pais, pero 
te puedes dirigir a la empresa ame- 
ricana fabricante, Apexx, para in- 
tentar pedirlo. Su pagina web para 
obtener mas informacion es: 
www.apexxtech.com. 

Respecto a la ultima p regunta, para 
conectar dos ordenadores no te ha- 
ce falta mas que un cable serie 
-modem nulo- o uno paralelo que 
puedes adquirir en tiendas especia- 
lizadas, o hacer tu mismo si eres un 
poco manitas, ya que en muchos //- 
bros tecnicos viene como hacerlo. 

DE PESCA 

Me gustaria que me dijeseis si va a 
salir proximamente una version de 
«TNN'96» en castellano. Si es posi- 
ble entender la version original con 
un ingles medio-bajo y si hay algun 
otro juego de pesca parecido en 
castellano, ya que creo que es una 
buena idea hacer juegos sobre este 
deporte, y animo a las companias 
nacionales y extranjeras a intentarlo 
con la caza o el tiro olimpico. 

Faustino Laguna. Cuenca 

RESPUESTA: «TNN'96» solo esta 
disponible en la version inglesa con 
los manuales en castellano, pero 
tampoco tendras muchas dificulta- 
des para entenderlo y jugarlo. La- 
mentablemente, es el unico juego 



de pesca que hay p or estos confi- 
nes, y por ahora no hay ninguno en 
preparacion, aunque saldran sin du- 
da. Lo de un juego de caza o tiro 
olimpico es mas dificil. 

DISCOS DE ESCENARIOS 

Os escribi hace algunos meses pre- 
guntando por «XS» y «D!Zone». El 
primero ya ha salido, pero comen- 
tasteis en la revista que llegaba al- 
go tarde, asi que lo he dejado por 
«Alien Trilogy-, que obtuvo mayor 
puntuacion. Me gustaria saber que 
pensais acerca de mi eleccion. Por 
otro lado, adquiri «D!Zone», aunque 
ya estoy algo cansado de jugar y 
crear niveles para «Doom». ;Creeis 
que habra una especie de «Alien!Zo- 
ne» en el futuro, o al menos cual- 
quier programa que me permita ha- 
cer nuevos niveles para este juego? 

Pablo Iglesias. Barcelona 

RESPUESTA: Creemos que tu 
eleccion ha sido acertada, ya que 
con «Alien Trilogy» te llevas un gran 
juego para el que te va a venir de 
maravilla la solucion que publica- 
mos en el pasado numero 24. Res- 
pecto a la pregunta, nunca se sabe 
si en WizardWorks estan pensando 
en hacer un «Alien!Zone»; todo de- 
pende de si surgen editores y si de 
el juego tiene posibilidades -por la 
forma en que haya sido programa- 
do- de ampliar sus niveles. No te 
preocupes porque en cuanto lo ha- 
ya os lo haremos saber. 

PARA MEJORAR 

Me gustaria pediros que, cuando 
comenteis un juego, digais siempre 
si esta o no traducido al castellano, 
ya que esa informacion me parece 
muy importante. Tambien me gus- 
taria que en la ficha de identification 
del juego pongais, ademas de la 
compania que lo ha hecho, su dis- 
tribuidora espahola. Por otro lado, 
seria interesante la inclusion de una 
seccion con la lista de los juegos 



mas vendidos, al estilo de las que 
vienen en las revistas de cine con 
las peliculas mas taquilleras. Por ul- 
timo, creo que seria bastante posi- 
tivo que realizaseis un reportaje 
orientado a la concienciacion popu- 
lar de adquirir originales frente a los 
efectos nocivos de la pirateria. 

Jose Vicente Alfaro. Huelva 

RESPUESTA: Tomamos muy bue- 
na cuenta de tus ideas, que nos 
gustan bastante y trataremos de 
p oner en practica en la medida de 
lo posible. En cuanto al tema de la 
pirateria, a pesar de ser un pro- 
blema de indole personal, no es- 
tan nunca de mas las acciones co- 
mo la que tu propones, que tam- 
bien anotamos. 

WORMS Y COMPANiA 

En el numero de Octubre pusisteis 
en el CD una demo de «Worms», y 
me gusto tanto que decidi com- 
prarlo, pero no lo encuentro. iDon- 
de puedo conseguirlo? El juego 
«Virtua Cop» tambien me interesa. 
iComo se maneja? ^Necesita tar- 
jetas aceleradoras? Por ultimo, 
iexiste algun editor de niveles pa- 
ra «Quake»? 

Juan Manuel Guisado. (e-mail) 

RESPUESTA: Ha salido publicado 
hace poco «Worms United», un 
pack especial que incluye 
«Worms» y «Worms: Reinforce- 
ments», y que puedes adquirir en 
los establecimientos especializados 
en videojuegos, o dirigirte a su dis- 
tribuidora: Arcadia (91-5610197). 
El juego «Virtua Cop», de Sega, se 
puede manejar con raton, y funcio- 
na en cualquier Pentium, sin nece- 
sidad de tarjetas aceleradoras. Pa- 
ra «Quake», al igual que «Doom» o 
«Duke Nukem 3D», hay varios edi- 
tores de niveles que puedes en- 
contrar en Internet o publicados 
comercialmente, como «Afters- 
hock» de New Software Center 
(93-4241 703). 



ESCANERES 

He comprado el escaner Mustek 
Paragon 600 II SP, y al abrir el pa- 
quete me he encontrado que en el 
escaner pone Mustek Paragon 600 
II CD. He llamado a la tienda donde 
lo adquiri, y me han dicho que es el 
mismo, que todos los Mustek Para- 
gon 600 II SP en el aparato pone 
Mustek Paragon 600 II CD. «;Es ver- 
dad esto? En el caso de no ser asi, 
icual es mejor?. 

Ernesto Sorin. Barcelona 

RESPUESTA: No creemos que te 
hayan engahado, porque el modelo 
Mustek Paragon 600 II CD no exis- 
te, pero esta bien que nos hagais 
este tipo de consultas, porque des- 
graciadamente los casos de irregu- 
laridades en el mercado del hard- 
ware son cada vez mas frecuentes. 

PLAYSTATION NEGRA 

He leido en Micromania la noticia 
sobre la Yaroze -la Playstation Ne- 
gra- y la posibilidad de conectar es- 
ta al PC. Incluso en la foto que ad- 
juntais se puede ver un cable que 
bien puede servir para eso. Mi pre- 
gunta es: ise podra utilizar ese tipo 
de conexion en mi PSX normal -es 
decir, comprar ese cable en con- 
creto-? ^Existe hoy por hoy un sis- 
tema, que no sea comprar una tar- 
jeta TVPC para conectar mi PSX al 
monitor del PC? 

Jorge Miguel Blazquez. (e-mail) 

RESPUESTA: El cable que se ve 
en la imagen es un cable de datos 
que solo tiene utilidad con la Yaro- 
ze, pues las demas no se pueden 
conectar al PC, y no creemos que 
se venda por separado de la ma- 
quina, ya que la maquina no esta a 
la venta en Espana. Ademas, el 
unico sistema para conectar la 
PSX al monitor del PC -nil- es 
convirtiendo este en una television 
que pueda recibir la sehal RGB de 
la PlayStation. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Se acafid eso de seguir las ordenes para el resto de tu vida. Ahnra 
tcndras que buscar tus propias reglas. Utiliza tu cabeza. Despues r 
iuna [jiiena patada a este trasero post apocaliptico australiann! 



KKHD es el juego avanzado de estrategia belica con cerebro y 
cosas mas, en que tus hordas atacan, defienden y piensan por 
Despues, ipisotealos! 



uu par de 
si mismo. 



Graficos SVGA Windows y DOS SVGA que muestran ciudades llenas de 
cicatrices, bestias Mutantes luchando contra la alta tecnologia de los 
Supervivientes; con variadas ntisiones, video en directo, musica de rocfr 
Como la oscuridad. 



duro y un humor tan negro 



Krush Kill *N’ Destroy 
estrategia de verdad 
para tu PC. 



Demo disponible en Internet: 

www.beam.coiti.au 



Edita y distribuye 
Electronic Arts Software 
Edificio Arcade 
Rufino Gonzalez 23 bis 
Planta ia local 2 28037 Madrid 
, Tel. 91-304 70 91 
V Fax. 91-754 52 65 

TEIEFOHO SERVICIO DE 
OV A1ENCI0N At USUARIO: 

) % 91-754 55 40 






o 1996 Beam Software. KRUSH. Kltt 'M'DESTROY cs una tnarca de Melbourne Home 
Cnmercializadn y drstniruido Electronic Art*. 

Electronic Arts y el |op.o de Electronic Arts son marcas o marcas rejjistradas de Electronic Arts en los Estados Unidos y/*j otros parses 
Windows es tanto una marc a coinn una marca renistrada de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y.'u «lr°* parses 
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Comanche 3 



Si volvemos la vista atras unos 
tres afios, podremos recordar la 
inmensa expectation y revuelo 
que acaecio en el mundo del 
software cuando una compama 
llamada Nova Logic lanzo al 
mercado uno de los mas 
espectaculares simuladores 
jamas contemplados: 
«Comanche. Maximum Overkill». 
Un producto que, en terminos de 
tecnologla y realismo Iba mucho 
mas alia de lo que se habla 
imaginado nunca. Desde 
entonces, la compama ha tenido 
mas presencia en el mercado con 
unos cuantos tltulos que, sin 
embargo, no habian llegado a 
causar tanto impacto como 
aquel.... hasta ahora, en que 
Nova Logic vuelve por sus fueros 
y basado, justamente, en el titulo 
que mas fama y fortuna les 
proveyera, llega el que sera el 
nuevo simulador de helicoptero a 
batir. Llega la nueva bestia de la 
guerra. Llega «Comanche 3». 





La nueva era de la simulacion 
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El potential de nuestro RAH-66 se pondra 
de manifiesto en todo tipo de escenarios. 



La information recopilada en Sikorsky sirvio como base 
para el posterior trabajo de recreation de la maquina. 



La calidad visual que permite conseguir 
el nuevo engine Voxel Space es altisima. 



NOVA LOGIC 

En preparacion: PC CD 

SIMULADOR 



La culpa de todo el revuelo armado en torno a 
algo que, en la practica, no era excesivamente 
innovador, un simulador de helicoptero, se 
debia a algo casi desconocido que con el nom- 
bre de ''Voxel Space" ofrecfa, sin embargo, el 
mayor realismo visual jamas presentado en 
un programa del genero, y se plantaba como 
la alternativa real y eficaz a los programas ba- 
sados en entornos poligonales. 

Han tenido que pasar varios anos para que 
Nova Logic volviera al candelero con, justa- 
mente, la evolucion, casi logica e inevitable, 
de aquel engine basado en unidades volume- 
tricas y la aplicacion del mismo sobre un nue- 
vo programa, que sera capaz de ofrecer tanto 
intensas emociones a los aficionados a la si- 
mulacion, como sorprendentes propuestas vi- 
suales, al gran publico en general. 



No sera, ademas, «Comanche 3» el unico pro- 
grama que se basara en el Voxel Space 2, ya 
que «Armored Fist 2» tambien esta en pleno 
desarrollo, y se preve su aparicion poco tiern- 
po despues del simulador de helicoptero que 
ahora nos ocupa. 

El realismo de que hara gala «Comanche 3» 
sera uno de los puntos fuertes, nuevamente, 
del juego. La perspectiva visual ha evolucio- 
nado grandemente, y los efectos graficos en 
tiempo real -translucidez en humo y fuego, 
movimientos de nubes, mapeados de texturas 
enormemente trabajados, generacion de gra- 
ficos en la lejanfa...- aportan ese punto de es- 
pectacularidad que, unido a la simulacion, 
convierte «Comanche 3» en el nuevo objetivo 
a batir por la competencia. 

La base real de toda la accion del juego se 
asienta sobre los cimientos que proporciona 
la aeronave estrella -a tenor de los ultimos 
productos basados en helicopteros- de los ul- 
timos anos: el RAH-66. El helicoptero de ata- 
que y reconocimiento mas devastador del 



momento, un biplaza disenado para conver- 
tirse en una de las armas mas morh'feras de 
los cielos, se encontrara representado en el 
juego con la maxima fidelidad posible de mo- 
do que lleve al jugador a encontrarse allf mis- 
mo, a los mandos de un monstruo de potencia 
realmente devastadora. 

El increfble detalle conseguido en aspectos co- 
mo la representacion del cockpit, por ejemplo, 
o las comunicaciones con otros jugadores en 
red, ofreceran horas y horas de variacion so- 
bre el tema, capaces de satisfacer a los usua- 
rios y aficionados mas exigentes. 

Aspectos, por otro lado, como los diversos 
modos de vuelo -realista y accion, como en 
anteriores ocasiones-, el elevado numero de 
misiones -mas de treinta-, y los multiples 
efectos y sorpresas visuales, los efectos de luz 
en tiempo real, etc., preparan el despegue de 
«Comanche 3» como uno de los mas espera- 
dos y espectaculares del momento en materia 
de simulacion. 

F.D.L./D.D.F. 









Entrevista 



Hablamos con John Garcia, Presidente de Nova Logic 



Fundador y presidente de Nova Logic, John Garcia es de esos ejecutivos que 
llevan su trabajo mucho mas alia de lo que componen las tareas administrativas, 
implicandose activamente en todo el desarrollo de los productos de su compania. 
«Comanche 3» no ha sido una excepcion en esa linea de trabajo, lo que nos llevo 
a charlar con el maximo responsable de Nova Logic, para que nos descubriera 
algunos de los secretos de su nuevo simulador. 




"Voxel Space 2 
ofrece el maximo 
realismo posible 
para simulaciones, 
mucho mas que 
los entornos 
poligonales, 

obteniendo un 
detalle casi 
increible" 



MICROMANIA: Cuando «Co- 
manche» aparecio hace unos 
anos, fue considerado unani- 
memente como uno de los pro- 
ductos visualmente mas impac- 
tantes de su epoca. ^Ha sido 
ahora, cuando el hardware ha 
evolucionado enormemente, el 
momento para el que se penso 
desarrollar el nuevo engine Vo- 
xel, o existe algun otro soporte 
en el que se piense como base 
real del mismo, en un futuro a 
corto plazo? 

JOHN GARCIA: No. El PC se- 
guird siendo nuestra base de traba- 
jo. Aunque es cierto que el hecho de 
que el Pentium se hay a convertido 
ya en un estdndar ha facilitado la 
introduccidn del nuevo engine Vo- 
xel Space. El Voxel Space original 
ofreci'a unicamente 160 Ifneas de re- 
solution, mientras que su segunda 
version alcanza las 640. El aumento 
en la potencia de proceso facilita la 
gestion del juego por parte de Voxel 
Space 2, permitiendo anadir mucho 
mas detalle segun las posibilidades 
de cada CPU en concreto. A mayor 
potencia, mejores resultados. 

MM.: ^Que importancia tiene la 
fase de pruebas y "testing" en 
cada producto de Nova Logic? 
J.G.: Es uno de los apartados mas 
importantes en el desarrollo de un 
tftulo. En Nova Logic tenemos una 



serie de gente en plantilla dedicada 
en exclusiva al testeo de los juegos , 
yyo mismo podria considerarme co- 
mo uno de ellos. Sobre todo durante 
la ultima fase del desarrollo. Todas 
las horas que paso probando juegos 
como «Comanche 3» no las dedico 
tan solo a comprobar que no existen 
errores de programacidn en el pro- 
ducto, sino a confirmar que se trata 
de un programa que sea divertido y 
encierre una gran jugabilidad. 

MM.: ^Recibis alguna asesorfa 
por parte de fuentes militares? 
J.G.: Desde hace tiempo cada vez 
vamos obteniendo mas y mas apo- 
yo de los militares en el desarrollo 
de nuestros productos. Cuando co- 
menzamos a realizar simuladores, 
consultabamos a algunos profesio- 
nales en el campo del pilotaje, pero 
desde que nos convert imos en una 
compania Ifder en el genero de la si- 
mulation, los militares, y los mis- 
mos fabricantes , se han convertido 
en una ayuda muy valiosa en nues - 
tro trabajo. 

Para «Comanche 3», por ejemplo, 
pasamos bastante tiempo en Si- 
korsky manejando el simulador del 
Comanche, y recopilando informa- 
tion sobre las posibilidades y carac- 
tensticas del aparato. De ese modo, 
lo que aparece en el juego es el heli- 
coptero real. Muchfsima gente se ha 
visto envuelta en el desarrollo del 



proyecto y, para ser sincero, duran- 
te el disefio del juego hemos contado 
con mucha mas information de la 
que al principio cref posible por cul- 
pa de temas confidenciales y secre- 
tos sobre la in genie r (a y avionica 
utilizadas en el aparato real. Pero lo 
que ocurrio es que los mismos fabri- 
cantes se han dado cuenta que esta- 
mos ayudando a promotional' sus 
mdquinas. Incluso el Pentagono se 
puso en contado con nosotros hace 
poco, a causa del trabajo realizado 
en «F22 Lightning ll». Pensaban 
que habiamos realizado un buen 
trabajo y querfan ayudarnos en lo 
posible a que nuestros siguientes 
productos se mantuvieran en una 
buena linea de calidad y realismo , 
asf que en el futuro podemos espe- 
rar algunas colaboraciones realmen- 
te interesantes. 

MM.: ^Que dificultad existe en 
la consecucion de efectos tan 
realistas como los que ofrecera 
«Comanche 3», en aspectos co- 
mo el fuego o el humo? ^Que 
clase de herramientas de desa- 
rrollo se usan en Nova Logic pa- 
ra ello? 

J.G.: Toda la tecnologfa usada en 
cada tftulo se basa en herramientas 
propias de la compania, que han si- 
do desarrolladas a lo largo de anos. 
Efedivamente, efectos del tipo que 
comen tdis son muy complejos de 
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El area de testeo de Nova Logic es uno de 
los departamentos mas importantes de la 
compahia, en palabras de su presidente. 
Otros departamentos, como el de l+D, se 
encuentran tambien entre los prioritarios 
en el trabajo, contando ademas con la 
ayuda que ofrecen militares y fabricantes. 



desnnvllar con cierto realismo y efi- 
cacia, pero tambien son cosas en las 
que hemos estado invest igando du- 
rante an os y que, en cierto modo, 
hemos sido nosotros sus introducto- 
res en el campo del video juego, con 
lo que estamos situados muy por de- 
lante de los demds. 

MM.: ^Puedes comentarnos las 
principales caracteristicas del en- 
gine Voxel Space original, y las 
mejoras de la segunda version? 
J.G.: Actualmente el engine ha va- 
riado mucho. 

Los sistemas basados en poligonos 
son muy buenos , sobre todo, en los 
asuntos de colisiones y diseiios de 
terrenos, ofreciendo mucho detalle, 
pero Voxel Space 2 supera todo eso. 
Con el Voxel Space original estdba- 
mos bastante limitados en esos as- 
pect os cone ret os, pero ahora el deta- 
lle conseguido desde gran altitud es 
enorme y, ademds, es un aspecto que 
se mantiene mientras te acercas al 
ter roio, aumentando incluso en 
cortas distancias, ofreciendo una 
apariencia, en todo momento, enor- 
memente realista. 

En Nova Logic, de todos modos, he- 
mos trabajado tambien con entornos 
poligonales. «F 22 » es el mejor 
ejemplo. Sin embargo, nos dimos 
cuenta, en el mismo momento de 
empezar a desarrollar el Voxel Spa- 
ce, que los poligonos no o free fan 



buenos resultados en la representa- 
cion muy cercana de terrenos. El 
voxel ofrece mucho mas detalle en 
rangos de 100 6 200 pies, y es mu- 
cho mas realista, no solo visual men- 
te, sino tambien en efectos de coli- 
siones. Por ejemplo, una colina 
generalmente puede estar represen- 
tada como un conjunto de tridngu- 
los. Una colision 
contra ella 
a feet a ra a 

una serie de 
poligonos pia- 
nos. Si, por el 
contrario, la re- 
presen tac ion se 
hace mediante 
voxels, cada p un- 
to en cone re to se 
verd afectado en 
su detalle. 

MM.: ^Soportan, o 
soportaran, los juegos 
de Nova Logic, toda la nue- 
va serie de tarjetas acelerado- 
ras que, actualmente, se encuen- 
tran a la venta o en desarrollo? 
J.G.: Estamos trabajando sobre al- 
gunas de el las, las que creemos que 
tenderdn a convertirse en estdndar, 
y que ofrecen algunas venta jas evi- 
dent es sobre el hardware actual. Sin 
embargo, creemos que, realmente, lo 
que hacen es facilitar el trabajo de 
los programadores a la hora de 



conseguir mas velocidad de proceso, 
en terminos generales. Y nosotros 
no tenemos ningun problema sobre 
la velocidad con nuestros product os. 
Habitualmente programamos en en- 
samblador, con lo que no tenemos 
las limitaciones de otras companias 
que trabajan sobre bases de C o 
C++. Pero es algo a 
lo que seguiremos 
prestando aten- 
cion, asi como to- 
do tipo de nue- 
vas tecnologfas , 
como el MMX, 
que siempre 
serdn buenas 
para todo el 
mundo. 

MM.. En 
el tema 
de los jue- 
gos en red, 
^que importancia 
tiene este area en los 
programas de Nova Logic? 
J.G.: Es un aspecto fundamental 
en nuestros proyectos. Muchas 
companias realmente ofrecen estas 
opciones en sus juegos, pero, a la 
hora de la verdad, te encuentras 
con multitud de problemas en las 
conexiones o en los juegos en red, 
con fallos, ordenadores que se cucl- 
gan, etc. Realmente lo hacen para 
poner en las cajas que sus juegos 



ofrecen esa alternativa. Sin em- 
bargo, en Nova Logic entendemos 
el juego multiusuario como una 
base real de la simulacion, por lo 
que siempre nos preocupamos de 
que sea una opcion que funcione a 
la perfeccidn. 

MM.: Pese a que el PC sea la ba- 
se de vuestros programas, 
^pensais en trabajar para otras 
plataformas, como PlayStation, 
e incluso pensais que el PC po- 
dria emular algunas de las po- 
sibilidades graficas que ofrecen 
estas maquinas? 

J.G.: Bueno, en el tema de los efec- 
tos grdficos ya he comentado que 
llevamos muchfsimo tiempo traba- 
jando sobre ellos, y no representan 
actualmente ningun problema. Y, 
en realidad, lo que maquinas como 
PlayStation hacen es, simplemen- 
te, facilitate el trabajo haciendo las 
tareas mas duras por ti. El PC pue- 
de hacer todo eso perfectamente. El 
unico problema es lo complejo que 
resulta, y el tiempo que se invierte 
en procesar todos esos efectos. De 
cualquier modo, PlayStation y 
Nintendo 64 estdn en nuestro pun- 
to de mira , ya que harfa llegar 
nuestro prod net o a mucha mas 
gente. En el pasado hemos trabaja- 
do tambien sobre Saturn y creemos 
que seguiremos apoyando distintas 
plataformas en el futuro. 
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Cuando parecia que el Pentium se iba a convertir en el estandar 
definitive, dentro de la variedad de micros de mayor o menor 
potencia, empiezan a surgir los primeros juegos capaces de 
aprovechar las posibilidades que otorga la nueva tecnologia 
MMX. Uno de los primeros sera «Pod», la nueva production Ubi 
Soft que, ambientada en un entorno futurista y con la firme 
idea de colocarse en los primeros puestos de los arcades de 
competition del momento, la compania gala esta ultimando. 





A vida o muerte 




UBI SOFT 

En preparacion: PC CD, PC CD MMX 

ARCADE 



A priori, «Pod» aparece como uno de 
esos juegos que, en su genero, 
parecen no aportar nada 
espedalmente novedoso al genero. 
Sin embargo, toda la informacion 
que lo rodea, y las pruebas a que 
hemos podido someter las primeras 
betas del juego, desmienten el 
dato mencionado. 



La base del juego se estructura en una 
carrera de coches futuristas, en la que 
competimos por, ni mas ni menos, 
que nuestra propia vida. Los 
escenarios -lease circuitos- que 
componen el juego, se situan en Io, un 
planeta a punto de morir por culpa de 
la invasion de un virus -el Pod- 
aletargado en su subsuelo y que ha 
entrado en actividad debido a un 
accidente. Solo queda una plaza en la 
ultima nave disponible, para escapar 
de Io, y el ganador de la carrera sera el 
afortunado para el que se la reserva. 



La historia, mas o menos fantastica de 
«Pod», no es mas que una excusa 
como cualquier otra, de la que Ubi se 
ha servido para el desarrollo del 
juego. Lo que ya no es tan normal es 
la enorme variedad que ofrecera 
«Pod» en su version final, asf como la 
especial tecnica usada en el juego. 

ARCADE COMPLETO 

Aunque basicamente «Pod» no 
dejara de ser un arcade, sf se puede 
afirmar que hasta la fecha nos hemos 
topado con pocos tan completos, 
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La 

preocupacion 

de Ubi por 
ofrecer unas 

completas 

opciones 

multiusuario, 

ha sido uno de 
los puntos mas 
cuidados en el 
desarrollo del 

Al enrevesado diseho de los circuitos . 
se ahadira un numero bastante alto JU&gO 
de rampas, saltos y otros obstaculos. 



La sensacion de velocidad en «Pod», incluso con la enorme carga grafica que 
posee, sera uno de los puntos fuertes de la parte mas arcade del juego. 



tanto en opciones de juego como en 
diseho. Dentro de las opciones que 
pueda ofertar un juego de este tipo, en 
«Pod» nos daremos de bruces con un 
abanico casi exagerado de 
modalidades de competicion: carreras 
individuates, competiciones, 
competiciones en red, por modem, 
escogiendo aleatoriamente circuitos, 
coches, variando el numero de rivales, 
modos "fantasma" -competiciones 
contra nuestros records- similares al 
conocido de "Sega Rally"... 



esfuerzo que Ubi esta demostrando en 
ofrecer una atmosfera futurista 
creible, que se percibe no solo en los 
fastuosos decorados, sino tambien en 
los curiosos vehiculos, verdaderos 
protagonistas de la accion. 

LA NUEVA TECNOLOGIA 

Sin embargo, y dentro de lo que 
parece seran numerosas virtudes, 
como un alto nivel de jugabilidad 
teniendo que demostrar algo mas que 
habilidad, ya que la IA de los rivales 



El uso de distintas perspectivas presentara un ahadido, un detalle de 
calidad muy interesante, como es la variacion del sonido del motor , 
segun nos encontremos en el interior o en el exterior del vehiculo. 



Pero es en la accion, en el diseno de 
las competiciones, donde se nota el 
esfuerzo que se ha puesto en Ubi por 
ofrecer algo diferente y nuevo. No 
hablamos ya del que, en principio, se 
perfila como un excelente diseho 
grafico -del que hablaremos despues- 
sino de la estructura que ofrece cada 
carrera. Doce circuitos iniciales, mas 
cuatro ocultos, encerraran toda suerte 
de extranos recorridos en los que, por 
ejemplo, amen de diversas rampas, 
loopings, etc., nos encontraremos -o 
habra que encontrar, mejor dicho- 
diversos atajos que nos serviran para 
acortar terreno en pos de la victoria, 
asi como desvios puestos a "mala 
leche" para confimdir al jugador y 
hacerle perder un tiempo precioso. 

El fabuloso diseho del entomo 3D, 
por otro lado, demuestra el especial 



A GUSTO DE CADA CUAL 




E l aceptable numero de vehiculos -ocho- que estaran dispo- 
nlbles en «Pod», puede no resultar suficiente para todos los 
usuarios. Pues bien, no habra ningun problema. La posibilidad de 
configurar a nuestro gusto los diversos parametros que rigen el 
comportamlento de cada vehiculo estara disponible en todo mo- 
mento. Asi, el crearse un bolido particular, a daptado a nuestra 
conveniencia o habilidad, sera coser y cantar. Y algo importante 
es que Ubi incluira, para que no exista posibilidad de equivoca- 
cion, un circuito de prueba especial, en el que "testear" el re- 
cien configurado coche, para ajustar al maximo a nuestras exi- 
gencias. Y, ademas, si aim asi no estamos contentos, la opcion 
de “bajar” de Internet los diferentes coches que, cada cierto 
tiempo, iran apareciendo en la Web de Ubi, bastara para con- 
tentar a todos. 








Ubi planea 
entrar en el 
nuevo mundo 
del MMX 
pisando fuerte 
y haciendose 
hueco 





se esta cuidando muy mucho, destaca, 
decimos, como algo especial el hecho 
de que «Pod» sera uno de los 
primeros juegos en hacer un uso 
extensivo de la reciente tecnologfa 
MMX. Las versiones finales que 
aparezcan de «Pod», segun los datos 
obtenidos de Ubi, seran mixtas, esto 
es, compatibles con ordenadores 
Pentium normales y MMX, 
reconociendo automaticamente el 
juego el procesador del que se 
disponga. 

Aunque, vistas ambas versiones, en 
un primer momento parecen a 
simple vista similares, la realidad es 
que en la version MMX podremos 
disfrutar de una optimizacion de la 
gestion grafica, capaz de acelerar en 
un porcentaje importante la 
velocidad de la accion en paletas de 
color real -cerca de 30 fps en 24 
bits- con una gestion de texturas 
casi perfecta sin ningun problema 
de "clipping", asf como mejorar la 
calidad del sonido y los 
FX sonoros. 



COMPETICION MOLTIPLE^ 
u 



U no de los aspectos mas cuidados en 
«Pod» sera la option de multiusuario. 
For diversas razones, entre las que se po- 
dria destacar el numero de opciones -IPX, 
TCP/IP, modem, split screen, etc - y de ju- 
gadores -ocho en total- Pero algo real- 
mente curioso es la importance que para 
los chicos de Ubi tiene Internet No solo por 
la posibilidad de conexion, sino por la pre- 
paration en su pagina Web de un apartado 
especial, en el que periodicamente se po- 
dran acceder a nuevos circuitos, coches, records e incluso hacer un “ down- 
load ' ' de diversas partidas que los usuarios de todo el mundo podran dejar 
alii, para competir con los mejores jugadores de «Pod» de todo el globo. Un 
programa lleno de posibilidades, sin duda. 




Asf, cuando apenas falta un mes 
para que «Pod» este disponible, casi 
desde este momento podemos 
afirmar que se convertira en uno de 
los programas de carreras mas 
importantes del momento, y que su 



nombre ya esta ligado mtimamente 
a la nueva tecnologfa de Intel a la 
que, a buen seguro, 
dentro de muy poco se uniran 
muchos otros tftulos. 

F.D.L. 



HABLAMOS CON FABR ICE VALAY, PROJECT 

i 



MANAGER DE «P0D» 



A finales de febrero tuvimos la oportunidad 
de charlar con Fabrice Valay, project manager 
de Ubi Soft, en un centrico hotel madrileno, 
donde nos explico todos los pormenores del 
desarrollo de «Pod», y sus caracteristicas, 
asi como el por que piensan sus creadores 
que el juego esta llamado a convertirse en 
todo un clasico dentro del genero de los 
arcades de competicidn. 



partida, mediante la conexion directa de dos orde- 
nadores, por modem, en red, etc., es uno de los 
aspectos que mas hemos cuidado en el juego. Para 
nosotros es realmente importante el ofrecer multi- 
ples posibilidades, asi como el ofrecer tambien ver- 
daderos retos al jugador". Esto se entendia con las 
siguientes palabras del project manager de Ubi. “ A 
diferencia de muchos juegos, que hablan de las po- 
sibilidades de IA que poseen, en «Pod» encontramos 



Internet, la posibilidad de juego por la red y, sobre 
todo, la disponibilidad, en la pagina de Ubi, de ac- 
ceder continuamente a circuitos y coches nuevos, 
disehados por los propios usuarios, asi como poder 
“bajar" partidas con diversos records, para compe- 
tir contra los mejores del mundo desde tu casa." 
Aunque muchos fueron las datos expuestos en esta 
conversation -la mayoria de los cuales se reflejan a 
lo largo de esta preview- no podemos concluir sin 



"En «Pod» se encontrara la mayor oferta de juego multiusuario disponible actualmente" 



L a introduction, contandonos la historia que da 
vida a «Pod», fue lo primero que Fabrice nos re- 
late acerca de la ultima production Ubi Soft. “Ve- 
ras que el video de introduction no aparece en una 
ventana muy grande. Ya que ciertos datos, como 
estos videos, se toman directamente del CD, nues- 
tra intention es que todos los usuarios, partiendo 
de unos minimos de un lector 4X, puedan disfrutar 
de «Pod»". Aquel fue un buen comienzo, pero lo me- 
jor empezo a llegar justo a continuation, cuando 
nos relato las multiples posibilidades de juego mul- 
tiusuario. “La posibilidad de competir en pantalla 



rivales verdaderamente inteligentes, que siempre 
buscan no solo la posibilidad de batirte, sino de eli- 
minarte de forma definitiva." Sin embargo, no se 
debe pensar que «Pod» sera una especie de «Mega 
Race», donde un equipamiento armamentistico nos 
ayudara. “No, «Pod» es competicidn pura, pero hay 
que ser lo bastante inteligente y habilidoso, mas 
que para veneer, para evitar que te venzan." 

Las posibilidades en la jugabilidad que este con- 
cepto ofrece, no se limitan a la competicidn contra 
el ordenador. “ Otro dato importante, en referenda 
al reto que ofrece «Pod» es todo lo relacionado con 



sehalar que Fabrice nos comunico que, a partir de 
septiembre, estaria disponible una version especial 
de «Pod» especfficamente disehada para tarjetas 
aceleradoras, de la que, por fortuna, pudimos con- 
templar imagenes en action y... bueno, describir 
aquello es casi imposible de la inmensa calidad 
que poseia, algo inimaginable, de verdad, pero 
baste con decir que, no solo segun Fabrice Valay, 
el futuro se encuentra ah\, en las aceleradoras. Y 
parece ser que Intel ya se encuentra en camino 
de ofrecer algo grande a este respecto. Mucho 
ojo con este dato. 



r7JM=M 28EEZia 







tt\ inqemo 



iucii 



WiVfis- de«.8o hoi:as de jue£o/ : ' 

imacion 3D a pantalla completa Cprccalculada y cn tiempo real) it 
*/V\as de 60 personajes y 14 secuencias de combate en 3D It 



f? f 

CRYO 



©1996 A Cryo Interactive Entertainment, Desarrollado por Cryo Interactive Entertainment. 
Todos los derechos reservados. 



Distribuido por: 
ERBE SOFTWARE, S.A. 
C/ Mendez Alvaro. 57 
28045 Madrid 
Telf.: (91) 539 98 72 
Fax: (91)528 83 63 









Preview 



The City of Lost Children 



La extrana y fantastica historia 
Nevada a la pantalla grande por 
Jeunet y Caro se acerca, por fin, 
a nuestros monitores, a toda 
velocidad. Una aventura 3D, al 
mas clasico estilo, que recoge 
toda la inquietante belleza 
plasmada en 35 mm por los 
directores franceses, y que 
Psygnosis se ha encargado de 
transformar en alucinante 
videojuego. Un viaje al lado mas 
oscuro de la fantasia infantil que, 
como en un Hansel y Gretel 
neobarroco, auna un universo de 
pesadilla con una imagineria 
sintetica de vanguardia. 





Fantasia en 3D 



PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD, 

PLAYSTATION 

AVENTURA 




Cuando parecia que «The City of 
Lost Children» ya iba a seguir el ca- 
mino y la suerte de esa legion de pro- 
gramas que, feria tras feria, van apa- 
reciendo ante nuestros ojos, pre- 
sentandose como de "estreno inmi- 
nente", para luego desaparecer du- 
rante varios meses en el cajon del 



olvido, Psygnosis ha dado el pistole- 
tazo final de salida a una aventura 
que, si las cosas no se tuercen, esta- 
remos disfrutando en apenas un par 
de meses, a mas tardar. 

La, en cierto sentido, extrana pero fas- 
cinante pelicula de Jeunet y Caro, ya 
esta sufriendo los penultimos reto- 
ques antes de su aparicion como 
aventura informatica. Un juego que 
sigue la lfnea mas pura y clasica de la 
aventura 3D, tomando como referente 
mas inmediato la escuela creada por 
«Alone in the Dark» y la legion de 



seguidores e imitadores que le siguie- 
ron. Sin embargo, «The City of Lost 
Children» afronta su particular "tour 
de force" con un estilo propio, que ba- 
sa todo su potential, o gran parte del 
mismo, en la utilization de las mas re- 
cientes tecnicas de diseno grafico, con 
el render como arma principal. 
Asimismo, la fabulosa imagineria 
plasmada en la pantalla grande por 
los dos directores galos, es recogida 
en toda su plenitud por los desarro- 
11a d ores de Psygnosis, ofreciendo una 
atmosfera barroca y casi asfixiante en 
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EL JUEGO 

Y esto que aqui podeis contemplar , o 
al menos una parte, es lo que veremos 
como resultado de los casi dos ahos 
de trabajo invert idos en el desarro- 
llo del proyecto. Una aventura genui - 
na, espectacular, llena de belleza, 
ternura y accion, siguiendo el estilo 
marcado por la pelicula en que se ba- 
sa el juego. 

«The City of Lost Children» , en defi- 
nitive, se perfila como un producto 
que todos los amantes de las buenas 
aventuras deberan tener muy en cuenta 
ya que, a su espectacular puesta en 
escena, se unira una historia real- 
mente fantastica, plagada de retos y 
enigmas maravillosos , que nos haran 
disfrutar plenamente, y con la cali - 
dad que una compania como Psy gnosis 
sabe imprimir a todos sus productos . 



ciertos momentos, creando una ambientacion 
extraordinaria que, por supuesto, no podia fal- 
tar en este titulo. 

El trabajo que se esta llevando a cabo, en los 
muchos y muy diferentes aspectos que envuel- 
ven un buen juego, es una tarea ciertamente 
dura, aunque nada diferente a la linea que 
Psygnosis esta llevando en sus ultimos proyec- 
tos y que, a buen seguro, hara de «The City of 
Lost Children» uno de esos titulos tan especia- 
les que solo la compania britanica sabe ofrecer. 
Seguidnos en este breve paseo por algunos de 
los puntos mas importantes del desarrollo del 
juego, como introduccion a lo que, dentro de 
muy pocas semanas, podremos disfrutar. 

F.D.L. 



ANIMACIONES DE CINE 




Diver sas tecnicas de "motion capture" 
aparecen para ofrecer en el nuevo jue- 
go de Psygnosis las mas realistas ani - 
maciones y movimientos imaginables, que 
hagan de toda la accion del juego una 
mini pelicula virtual, en la que noso- 
tros seremos los unicos protagonistas. 
Todas las animaciones de los personajes 
que aparecen utilizardn estas t&cnicas, 
afrontadas desde una doble vertiente . 
Por un lado, el diseno preliminar de 
cada movimiento se ha desarrollado con 
"motion capture" para ser adaptado co- 
mo animaciones predeterminadas con el 
uso de cadenas de fotogramas -frames-. 
Por otro, las capturas directa s de ac- 
tores han sido utilizadas "tal cual ", 
para el diseno de las numerosas secuen- 
cias cinematicas que apareceran a lo 
largo y ancho del juego, cada vez que 
una accion o hecho importante ocurra 
durante el desarrollo de la aventura. 
Asi, obtendremos una combinacion suge- 
rente y atractiva que desemboca en una 
produccion semi cinematografica, plena 
de belleza y ritmo . 

















DISENO DIGITAL 

Tan to escenarios como personajes se 
han a front ado en «The City of Lost 
Children » a t raves de la perspectiva 
del render , de la imagen sintetica 
que ofrece , en todo momento, un as- 
pecto sensacional, en un juego que 
promete ser de lo mejor en su genero. 

Los escenarios , por ejemplo, estan 
siendo tratados con un mimo y un lu- 
jo en los detalles casi inusual . El 

increible aspecto que presentaran esta motivado por una busqueda del fotorrealismo extremo, casi 
una fotografia , mas siendo unica y exclusivamente producto de la generacion sintetica de grafi- 
cos . Hay que hacer notar, de todos modos, que estos disehos siempre son, en el juego, pregenera - 
dos, es decir, en ningun momento nos encontraremos con render en tiempo real en los escenarios, ya 
que cada escena se presentara en pantalla al modo mas clasico, como en «Alone. . . Esto es, pan- 
tallas fijas que varian la perspectiva de camara dependiendo de la posicion en que se encuentre el 
personaje protagonista. 

Los personajes, por otra parte, incluyendo la pequeha protagonista, Miette, son disehos poligo- 
nales que, aunque en un principio pareceran fruto del render en tiempo real, en la practica son 
animaciones basadas en frames . Cierto es que muchos detalles, como los efectos de sombras y luces, 
si se aplican sobre las superficies poligonales en tiempo real, pero la parte basica, las anima- 
ciones, estaran predeterminadas . Esto evitara tiempo de proceso, haciendo mas viva la accion . 




PREPRODUCCION: EL DESARROLLO DEL SUENO 



Un buen diseho de produccion, con todo lo que 
esto implica, es un pun to fundamental a la hora 
de afrontar un desarrollo como el de «The City 
of Lost Children ». Y uno de los aspectos, como 
ejemplo, en que mas se ha not ado el toque de ca- 
lidad de Psygnosis ha sido en el cuidadisimo di- 
seho de los escenarios . Desde el primer momento 
esta tarea se afronto casi como si de un estudio 
arquitectonico se tratara, tirando plantas, al- 
zados y perfiles de cada una de las construccio- 
nes de la ciudad en que se desarrollo la ac- 
cion, mimando hasta la exageracion cada detalle, 
por nimio que este fuera . Asimismo, los persona- 
jes, parte fundamental del proyecto, han sido 
recreados de igual modo, creando, al final, un 
conjunto tan increiblemente bello como eficaz, a 
la hora de la representacion grafica, un aparta- 
do basico en toda buena aventura 3D. 
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Mas de 24 circuitos 



j Una carrera endiablada ! 



Imagenes en 30 



Requisites minimos:PC CD-ROM 486 DX2/66 (Recomendado Pentium) 

Tambien disponible en: 



PlayStation 
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Flying Corps 







Dentro de poco tiempo el mercado de los 
simuladores de vuelo va a recibir un 
miembro nuevo. No es un simulador de 
superaviones modernos, ni de prototipos 
futuristas. No hay misiles infalibles, ni 
radares. No hay nada de esto porque con 
«Flying Corps» nos remontaremos a los 
inicios de la aviacion, a la Gran Guerra. 




Graficos 

excelentes y 
simulation 
fina y precisa 
caracterizaran 
a ((Flying 
Corps» ; el 
inconveniente 
es que 
requiere un 
PC bastante 
potente 



Caballeros del aire 



EMPIRE 

En preparation: PC CD 

SIMULADOR 




Desde «Red Baron», tenfamos muy 
olvidado el mundo de los aviones 
de la Primera Guerra Mundial, y 
«Flying Corps» va a conseguir des- 
pertar de nuevo la pasion de volar 
en estos curiosos aviones, no solo 
por la calidad de la simulation en el 
vuelo, sino por la potencia grafica y 
de sonidos que este simulador ofrece. 



grAficos que prometen 

Destacable es la calidad de sus grafi- 
cos, que desde el principio nos ha 
dejado sorprendidos. Baste decir 
que todo el terreno que se vuela, es 
una digitalization del terreno origi- 
nal a partir de fotos de satelite, con 
la anadidura de que estan corregi- 
das para que el terreno se asemeje al 
del ano 1.917. jUna autentica delicia! 
El simulador sera bastante completo 
respecto al modo de simulation del 
vuelo, con la anadidura de que nos 



permitira activar o desactivar un 
buen numero de situaciones que 
afectan al vuelo como son la torsion 
de la helice, el frenado que producen 
las ametralladoras, la tara de movi- 
mientos que supone una alta carga 
de bombas, el viento, etc. Con este 
modo de selection podremos volar 
en el modo mas realista -activando 
todos estos factores-, o simplificar 
gradualmente la situation depen- 
diendo de nuestro nivel. 
Dispondremos de una controlado- 
ra grafica para regular la potencia 
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Los chicos de Empire estan haciendo un programa en el que lo que mas va a 
destacar son sus preciosistas graficos en una detallada SVGA. 




El comportamiento de los aviones reflejara con el maximo realismo posible 
todos los factores que inciden en su pilotaje. 



grafica, en funcion de los megaher- 
cios de nuestro PC. Os adelantamos 
que hara falta una maquina potente 
para poder rodar «Flying Corps» en 
todo su esplendor. 

UN SIMULADOR CON 
BUEN CUERPO... 

For supuesto, tambien existira la po- 
sibilidad de volar diferentes aviones, 
pudiendo elegir entre los mas emble- 
maticos de la epoca, desde el Fokker 
Dr.l del Baron Rojo, los Spad France- 
ses, y otros aviones del estilo y de la 
epoca. Todos los aviones estaran 
magmficamente representados, con 
todo lujo de detalles y lo que es mas 
importante, su modo de vuelo estara 
simulado excelentemente. 

Habra modo de campana, con una 
serie de misiones consecutivas para 



volar, con objetivos variados como 
escolta, bombard eo, caza, etc. Tam- 
bien misiones sueltas, con un enfo- 
que mas bien de entrenamiento. 
Abarcaran desde volar en solitario, 
combate uno a uno, o bombardeos, 
hasta combate de escuadrones. Estas 
misiones simplemente nos pondran 
en una situacion en concreto de la 
que tendremos que salir airosos. Es 
un buen entrenamiento pues en el 
modo de campana estas situaciones 
de daran con bastante facilidad y se 
alternaran constantemente. 
Lamentablemente, lo que no va a ha- 
ber es un editor de misiones, con lo 
cual una vez voladas todas, el juego 
se puede hacer un poco repetitivo, 
aunque suponemos que la cal id ad de 
los demas componentes puede paliar 
este pequeno defecto. Por ultimo 




La representacion fiel de 
los aviones es una de las 
facetas que mas se estan 
cuidando en la realizacion 
de « Flying Corps». 





decir que la version espanola tendra 
el detalle de tener todos lo textos tra- 
ducidos... j y tambien los comenta- 
rios sonoros! Ademas, el juego se 
puede arrancar bien desde el DOS o 
desde Windows 95, jbuena costurn- 
bre esta! 

En fin, esperamos impacientes la ver- 
sion definitiva de «Hying Corps», con 
la seguridad de que muchos aficiona- 
dos a los simuladores de aviones de 
combate van a encontrar en el algo 
que se crefa muerto.... aviones anti- 
guos, acompaiiado de la calidad de 
un simulador de ultima generacion. 

G. "SHARKY" C. 



«Flying Corpse 
se va a 

convertir en la 
alternativa a 
los simuladores 
de combate de 
aviones 
modernos 
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Moto Racer 



La sorprendente habilidad de 
los desarroiladores galos no nos 
deja de asombrar, por multiples 
motivos. Tanto la calidad como 
la variedad, o la capacidad de 
adaptacion y variacion que son 
capaces de ofrecer en todos 
sus titulos nuestros vecinos del 
norte asi lo atestiguan, una y 
otra vez. En esta ocasion es 
Delphine que, tras «Fade to 
Black», se habia mantenido en 
un periodo de silencio que se 
acaba de romper hoy con el 
que sera un simulador genial, 
apasionante como pocos que se 
hayan visto hasta la fecha. 





[Pasion por la velocidad 



DELPHINE/EA 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ARCADE/SIMULADOR 



Lo que «Moto Racer» vendra a 
ofrecer es, a primera vista, una 
alternativa a todos los amantes de 
las dos rued as que, una vez tras 
otra, han de contentarse con ver 
como todos los juegos dedicados a 
competiciones del motor, no paran 
de centrarse en el mundo de los 
coches -en cualquiera de sus 
multiples variantes- Rallies, 



formula 1, conduccidn de 
prototipos... Desde hace anos las 
motocicletas, salvo por alguna 
honrosa exception -y sin hacer 
mention especial a su nivel de 
calidad, mayor o menor- habian 
estado dejadas de la mano de Dios 
en juegos de simulation, o 
puramente arcades, sobre el PC. Y 
ha tenido que ser Delphine, una 
compama que casi podrfamos 
encasillar como "aventurera", la que 
rompiendo moldes se ha lanzado a 
la aventura de satisfacer mas de 
una demanda. 



PARA TODOS LOS GUSTOS 

Es curioso que cuando hace poco 
tiempo se confirmo -mas o menos- 
el dato de que otro juego de 
similares caracteristicas, «Manx TT», 
estaba en camino, aparezca ahora 
«Moto Racer». Debemos, sin 
embargo, alejar de nuestra mente 
cualquier suspicacia sobre 
"espionaje" o "robo de ideas". El 
tiempo que Delphine ha estado 
dedicada a la production de su 
proyecto echa por tierra cualquier 
posible sospecha. Y, durante esos 
largos meses, lo que han estado 
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Pruebas de velocidad y trial, seran la base de todas 
las carreras en «Moto Racer», combinando asi dos 
ingredientes explosivos para obtener un gran titulo. 



El giro dado 
por Delphine, 
tras sus 
ultimas 
producciones, 
demuestra 
que ningun 
genero tiene 
secretos para 
ellos 



hadendo en Francia ha sido 
desarrollar un engine 3D gradas al 
que se pretend e que «Moto Racer » 
se convierta en uno de los juegos de 
carreras mas completos, adictivos y 
espectaculares del momento. 
Ademas de la tecnica, que en las 
primeras betas ya se perfila como 
eficaz y bastante depurada para 
alcanzar el objetivo propuesto, 
«Moto Racer» contara con la gran 
baza de la variedad en la oferta de 
accion. A diferencia de otros tftulos 
Delphine nos propondra un doble 
juego en el que motos todo terreno 
se combinan con poderosas 
"superbikes", del estilo de Yamahas 
y Hondas, alternando circuitos de 
velocidad pura y dura, con otros de 
mas habilidad y espectacularidad, 
haciendo que la rutina se torne en 
un imposible a lo largo del juego. 

mAs juego, mAs 

JUGADORES 

Bien es sabido que en programas en 
que la competicion prima sobre 
cualquier otro aspecto, las opeiones 
mas atractivas y divertidas siempre 
han llegado por la opcion 
multijugador. Pues bien, como no 
podia ser de otro modo dados los 
tiempos que corren, «Moto Racer» 
cuida esta faceta de forma especial. 
Redes, modem, conexion directa, 
Internet... la mayoria de opeiones 
hoy exigibles a cualquier buen 
programa se encontraran presentes 
en «Moto Racer», para hacer las 



delicias de los fanaticos de la 
competicion. Eso, siempre que no 
consideren suficiente la decena larga 
de circuitos que incluira la version 
final del programa. 

Pero lo que por ahora nos queda 
muy claro es que en Delphine no 
solo son capaces de hacer muy 
buenos juegos, sino que en cad a 
proyecto parecen poner algo de sus 
gustos personales. Y en el caso que 
nos ocupa, «Moto Racer» 
demuestra la pasion que sienten 
por la velocidad y el 
espectaculo. 

F.D.L. 






La espectacularidad de algunas de las imagenes que se podran ver 
en el juego, dejaran asombrados a los fanaticos de la velocidad. 



MOTOS DE BOLSILLO 



U na de las extrahas, pero increiblemente divertidas op- 
ciones de juego que se incluiran en la version final 
de «Moto Racer» sera el “Pocket Mode". La extraheza 
suscitada en nuestras mentes ante la aparicidn de esa 
curiosa opcion, se convirtio en una carcajada de asombro 
y diversion cuando, una vez activada, pudimos contem- 
plar en lo que consistira el susodicho modo de juego. 

Ni mas ni menos que una competicion, en toda regia, y en 
los mismos circuitos en que se desarrollan las carreras 
“normales”, pero pilotando unas minimotos tan realistas 
en su comportamiento sobre la carretera, como diverti- 
das de manejar. 

El juego practicamente se volvera otro con esta opcion, 
ya que el tacto que habra que desarrollar para conducir 
semejantes motos apenas tiene que ver con el necesario 
para pilotar las “grandes". 

Todo un alarde de originalidad y genialidad de Delphine. 
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Preview 




Fallout 



Cuando por alguna parte de la caja aparece el logotipo 
de Interplay, dentro de ella, casi siempre, hay algo mas 
que un simple juego: un trabajo inquietante, elaborado 
con talento, con esfuerzo y con un afan de superacion 
inusitado, cualquiera que sea la compama que lo ha 
desarrollado. Tanto que, en ocasiones, el resultado es tan 
sorprendente y peculiar, como complicado. Y quizas esta 
sera la principal virtud, o el mayor defecto, de «Fallout». 
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Rol apocali'ptico 







STEVE JACKSON GAMES/ 
INTERPLAY 

En preparation: PC CD 

JDR/ACCION 



Tras la estrategia como arte de 
«M.A.X.» y la action mas trepidante 
y ansiada del «MDK» de Shiny 
Entertainment, junio es el mes en el 
que Interplay pretende lanzar 
«Fallout», un JDR de Steve Jackson 
Games, aderezado con muchas dosis 
de lucha y algo de accion. 



El interior de una enorme montana 
de granito alberga una ciudad 
disenada hasta el ultimo detalle para 
acoger a cientos de personas despues 
de un improbable holocausto 
nuclear. Un dia, cunde el panico y un 
gran numero de personas acuden a la 
entrada de la petrea boveda, como en 
otras ocasiones, con la esperanza de 
escuchar las palabras "falsa alarma". 
Pero esta vez una nation hostil ha 
declarado la guerra y las puertas de 
la gran cueva se cierran de forma 
automatica con cientos de personas 



dentro de ella. Alii, aguardan noticias 
del exterior, que nunca llegan. Con el 
paso del tiempo, esperan la 
diminution del nivel de radiation. 
Entonces, algunos voluntarios salen 
al exterior con el objetivo de explorar 
la zona y regresar. Ninguno de ellos 
vuelve. Ahora, 80 anos despues del 
suceso, el sistema de reciclado del 
agua falla y el liquido es racionado; 
ahora, tu buscaras un microchip de 
repuesto para el sistema de reciclado. 
No es un argumento original. Sin 
embargo, en este caso la 
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El entorno grafico 
va a destacar 
por encima de todo, 
ya que se estan 
elaborando mas 
de un cuarto 
de millon de frames 
de animacion 
por cada personaje 

Nuestra aventura consistira en encontrar un microchip para arreglar el sistema de depuracion del liquido 
elemento. Aunque no es muy original el argumento, promete envolver al jugador de una manera alucinante. 





E l engine utilizado para desarrollar «Fallout» ha sido el GURPS -Generic Universal Ro- 
le Playing System-. La ventaja de este sobre los utilizados en otros JDRs es que el 
jugador puede manejar los fondos a su antojo, desde la fantasia magica a la ciencia fic - 
cion , pasando por el moderno espionaje. GURPS promueve la mezcla de estos fondos pa- 

I ra convertirlos en nuevos generos, como por ejemplo , la magia-horror. El sistema esta 
basado en la destreza. Mas que disehar un mago o un ladron, crearas un personaje que 
conoce unos cuantos hechizos, que puede abrir puertas y que es capaz de blandir es - 
padas con las dos manos. A lo largo del juego, obtendras mas puntos y los utilizaras pa- 
ra potenciar las destrezas que desees, lo que permitira que potencies las habilidades 
que tu prefieras en todo momento. 



presen tacion sera pintoresca y muy 
atractiva. El juego comenzara con 
unas imagenes con forma to de 
pelicula clasica, al son de una 
cancion melancolica cuyo disco 
crepita en un viejo gramofono hasta 
que un haz de luz blanca inunda la 
pantalla. Durante un par de minutos 
vemos la publicidad de aquel 
entonces sobre la gran cueva, en 
dibujos y en bianco y negro, y los 
comienzos de la lucha contra la 
nacion rival -<;La anexionada 
Canada?-. Todo ello, con un gran 
sentido del humor y una 
originalidad extrema. ► 















REALISMO FICTICIO 

Una vez que comience el juego 
apreciaremos un entomo grafico de 
ambientacion futurista, muy 
elaborado, ya que se estan empleado 
mas de un cuarto de niillon de 
frames de animation por cada 
personaje. Alguno de estos esta 
siendo esculpido en arcilla, 
digitalizado, texturizado y animado 
con lo que se va a alcanzar el maximo 
grado de realismo ficticio, sobre todo 
cuando aparece en forma de busto 
parlante con el que conversas. 
Asimismo, los coches presentaran un 
diseno retrofuturista muy 
impactante, acorde con todo el 
concepto grafico. Con mas de 15 
areas para explorar y 50 mapas, 
«Fallout» se perfila agil y preciso en 
cuanto a movimientos y respuestas 
de los personajes, basados en gran 
parte en unos dialogos sincronizados 
a la perfection. La banda sonora, de 
caracter macabro, tetrica y en 
ocasiones terrorffica, se esta 



preparando para realzar con acierto 
el planteamiento y la perfecta 
ambientacion del juego. 

TODO OPCIONES 

En cuanto al desarrollo, «Fallout» 
permitira crear personajes casi a 
medida, con 100 puntos de partida. 
Con esta cantidad podras comprar 
dones, habilidades, ventajas y 
desventajas. Entre los primeros se 
encuentran la fuerza, la inteligentia, 
la destreza y la salud. Las habilidades 
tendran una relation directa con 
estas cuatro y aprenderas a 



perfeccionarlas y potenciarlas segun 
avance el juego. Entre las ventajas 
esta ran, entre otras, la buena vision, 
los reflejos y la suerte. Y como 
desventajas, el mal oido, demasiada 
confianza y odiosos habitos 
personales. 

Como los propios creadores de 
«Fallout» han afirmado, no se tratara 
de un juego de mesa, pero si que sera 
necesario tener cerca lapiz y papel. 
Pero ante todo, mucha paciencia y 
ganas de estrujarse las neuronas. 

E.L.A. 
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Carmageddon 

Objetivo: el peaton 



SCi 

En preparation: PC CD 

ARCADE 




El ultimo proyecto de SCi se aleja, tal y 
como ya nos tiene acostumbrados, de 
cualquier lfnea que pueda establecer 
una continuidad en sus lanzamientos, 
dejando atras la aventura o la estrategia 
que ya presentaron en otros tftulos, 
para entrar de lieno en el arcade mas 
puro y mas salvaje que imaginarse 
pueda mente alguna. 

«Carmageddon» es un programa que 
nos pondra a los mandos de uno entre 





1 

El impresionante aspecto de los vehlculos en «Carmageddon» no responde tan 
solo a una cuestion estetica; esta motivado por los objetivos del juego. 



una serie de vehfculos, creados unica y 
exclusivamente con el noble proposito 
de la destruction total y la 
extermination. Si, como suena, aunque 
sea bastante crudo. 

El objetivo ultimo de la competition, 
por llamarla de algun modo, que 
propone «Carmageddon» es conseguir 
puntos aniquilando cualquier cosa que 
se mueva. Y eso incluye peatones, 
animales, y vehfculos rivales, amen de 



cualquier otra cosa que se os ocurra. 
Para ello, el arsenal con que contaremos 
en nuestra maquina de matar 
ambulante, a lo largo de las 36 carrcras 
que compondran el total del juego, 
abarcaran una variedad casi 
inimaginable de artefactos. 

Pero, ademas, «Carmageddon» llama la 
atencion por su peculiar diseno 3D, ya 
que amen de proporcionar una salida 
rapida a las sobredosis de adrenalina 




«Carmageddon» se presenta como el juego ideal para liberar parte 
de nuestro instinto u sadico”, lo que puede ser muy divertido.... 



que en ciertos momentos nos pueda n 
afectar, el programa pretende obtener 
un realismo mas que elevado en todos 
los aspectos del juego. Asf, el control 
sobre nuestros vehfculos sera total, 
incluyendo la posibilidad de efectuar 
arriesgadas maniobras, como trompos y 
otras, haciendo uso del freno de mano 
en cualquier situation. 

Graficamente «Carmageddon» se 
perfila como muy atractivo, aunque el 
aspecto mas importante es que todo el 
mapeado 3D sera accesible con total 
libertad, para permitirnos descubrir 
cualquier recoveco que pueda esconder 
items ocultos, bonus, etc. que nos haran 
mejorar nuestro potential de 
destruction masiva. 

Asf sera, a grandes rasgos, 
«Carmageddon». Pura action, pura 
adiccion. Y todo este Irenes!, si las cosas 
siguen los planes previstos, lo 
podremos disfrutar a partir de abril. 
Hasta entonces, id calentando motores. 

F.D.L. 



Un juego que 
es accion pura 
y destruccion 
sin limites... 
una buena via 
de escape 
para el stress 
que vayas 
acumulando 










Lost Vikings 2 

El asalto vikingo 



INTERPLAY 

En preparacion: PC CD 

PLATAFORMAS 



«Lost Vikings» 
va a suponer 
una nueva 
forma de 
entender los 
arcades de 
plataformas 




Los graficos van a experimentar un cambio drastico 
dados los tiempos y las tecnologias que corren. 






Manejaremos a tres atrevidos vikingos por los distintos escenarios llenos de 
enemigos nada amigables, lo que potenciara nuestra habilidad. 



Los pequenos vikingos perdidos que 
causaron furor hace tiempo han 
encontrado de nuevo el camino de 
nuestros PCs para mostramos sus 
interesantes aventuras. 

Mucho han cambiado las cosas desde 
entonces; los ordenadores de aquellos 
tiempos no llegan ni a la suela de los 
zapatos a los existentes hoy dia, la 
tecnologia aplicada a la creacion y 
desarrollo de videojuegos tambien ha 
cambiado mucho, y esto se aprecia con 
solo poner en marcha el programa. 

La presentation del juego va a ser una 
verdadera muestra de los que se va a 
encontrar en el resto de la aventura: 
escenarios llenos de colorido v 
movimiento, luces y puntos de luz 
cambiantes aleatoriamente, tecnicas de 
renderizado utilizadas en los personajes 
y mucho, mucho sentido del humor. 
Podriamos calificar «Lost Vikings 2» 
como un juego de "plataformas 
inteligentes", es decir, una variedad del 
tipico juego de plataformas en el que no 



es tan importante la habilidad 
manejando el teclado o el gamepad 
como la agudeza visual para encontrar 
un camino oculto, o la inteligencia con el 
fin de descubrir una forma de utilizar 
los personajes v un obstaculo. Aunque 
todavia fallen por limar algunos 
detalles, como los dialogos y algunos 
sonidos, se puede palpar la excelente 
calidad que tendra el juego, y se intuye 
que, si los involucrados en su creacion 
siguen trabajando a este nivel, «Lost 
Vikings 2» captara la atencion de un 
elevado numero de jugadores, induidos 
los incondicionales del genero. 

Quien no haya tenido la oportunidad de 
probar la primera parte, encontrara en 
su sucesor un juego interesante que, 
despues de acostumbrarse a la amplia 
cantidad de teclas a utilizar, atrapara al 
jugador; tendremos que comprobar 
durante cuanto tiempo ejercera esta 
atraccion, aunque aun quede un poco 
para su lanzamiento. 

J.D.B. 



Nuestros amigos deberan ser devueltos a su epoca, y 
para ello nadie mejor que nosotros para conseguirlo. 



Enaaa 42 nnzin 








Perfect Wea pon 

;No hay dolor! 



ASC GAMES/EA 

En preparacion: PC CD 

LUCHA/ACCION 



Con un argumento simple, un 
desarrollo largo e intrincado y un 
entorno grafico espectacular, llega 
«Perfect Weapon». Se trata de un nuevo 
juego de lucha y accion, con retazos de 
aventura, quiza no muy innovador 
dentro del genero, pero practico e 
interesante, sobre todo para la vista. A 
pesar de sus similitudes con otros 
juegos, ASC Games esta realizando un 
gran trabajo en lo referente a los 
escenarios, la ambientacion y el 
seguimiento de la accion. 

El rey de los "kickboxer", el Campeon 
del Mundo, es raptado tras el combate 
en el que obtiene el titulo. A1 
despertar, se encuentra en un paraje 
desconocido, tan bello como peligroso. 
En su deambular, se enfrentara a un 
sinffn de fieras peligrosas v malvados 
hombres. Eso si, el lucha con las 
mejores armas, sus brazos y piernas. 
Aunque, por el momento, quiza la 
sencillez, incluso simplicidad, de 
datos como el argumento no bastan 
para valorar lo que sera «Perfect 
Weapon», la brillantez y las sorpresas 
del programa estaran en el desarrollo, 
lo que a fin de cuentas importa. El 
manejo sera facil. Bastara controlar las 
teclas de direccion y cuatro golpes. 
Ahora bien, ya sea con el teclado o el 
joystick, la dificultad vendra marcada 
por la gran precision que habra que 
tener en los movimientos a derecha e 
izquierda, por pasillos tan estrechos y 
sinuosos, cuyo trazado y ancho se esta 
delimitando al milimetro. En los 
instantes de lucha, la destreza y los 
"minutos de silla" -muchos- seran la 
clave para eliminar a tus rivales 



El aspecto grafico es 
uno de los que mas 
se esta cuidando , y 
pretende ser de lo 
mejor visto nunca 

cuanto antes. Por lo demas, habra que 
actuar con bastante rapidez, guiarse 
por el mapa v estar muy atentos al 
inventario de objetos. 

Pero lo mas sorprendente de «Perfect 
Weapon» sera su aspecto grafico, 
digno de contemplar en SVGA. Un 
entorno en 3D que asombra por la 
definicion de sus grandes escenarios, 
su colorido, los matices de luz y 
cualquier detalle. 

El seguimiento de la accion, que 
transcurrira siempre en tercera 
persona, aparece sobresaliente por la 
variedad de pianos de la camara 
estatica, desde el piano medio, hasta el 
general con gran profundidad de 
campo. Ademas, la combination de 
estos se esta estructurando muy bien. 
Todo ello hara que la fiction que es 
«Perfect Weapon», resulte verosimil. 

E.L.A. 




En « Perfect Weapon» los graficos, los escenarios y los personajes 
parecen ser los objetivos mas importantes que los chicos de ASC 
Games se ban marcado. Parece que no andan por mal camino... 





Parece ser que se va a tener que estar 
muchas horas delante del monitor para 
llegar a controlar todos los golpes. 
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subgenero 



gusta mas? 



Iguien me ha dicho: a ti lo que mas te gusta es la estrategia en tiempo real, porque los 
juegos de este tipo son los que mas comentas en la seccion. Otra persona me 
comentaba: no se por que hablas de wargames si son juegos que no tienen mucha 
aceptacion. Y un tercero anadi'a: me parece que tendrias que hablar de managers 
deportivos. Yo asiento a los tres con la cabeza, y busco una respuesta comun para los 
tres, que se me ocurre en forma de la pregunta que he puesto en el titular. Cada uno 
tiene un subgenero estrategico preferido. A mi, personalmente, me gustan todos, 
aunque unos mas que otros, pero eso no tiene nada que ver para que la estrategia en 
tiempo real sea el genero de moda, no lleguen los suficientes wargames a nuestro 
pais, y los managers los cataloguemos en Micromania como juegos deportivos. No se 
trata de lo que me gusta, sino de lo que a vosotros os gusta: estrategia en general. 




& 



Sin novedad en el frente. Salvo unas li- 
geras modificaciones, todo sigue igual, 
como vuestras preferencias. Es posible 
que los nuevos titulos sacudan un poco 
la lista, pero me temo que las primeras 
posiciones estan bien amarradas. 






or lo tanto, ya lo sabeis, a pasar revista 
a todos los subgeneros estrategicos 
JL con la actualidad y las cartas de este 
mes. Y para variar un poco con respecto a 
otros meses, vamos a empezar con las noti- 
cias breves y asi' ir haciendo boca para el tema 



una gigantesca ciudad espacial que vaga por la 
galaxia luchando contra otros ingenios simila- 
res. Y como noticia de ultima hora, Bluebyte ha 
desarrollado «The Settlers II - The Missions CD» 
que incluira un complete editor y nuevos ma- 
pas para «The Settlers ll». 



central de este mes, las novedades de SSI. 



*Permanece •Cambia posicion Entrada 



Command & Conquer 
Warcraft II 
Civilization II 
Red Alert 
Dune II 

SimCity 2000 



Heroes of Might & Magic 



s 



En nuestro cajon de sastre estrategico nos en- 
contramos este mes con «Airport’ 97», un jue- 
go de simulation estrategica que esta siendo 
realizado por 21st Century -famosa por sus 
pinballs— , y en el que tomaremos control de un 
aeropuerto, manejando cuestiones claves co- 
mo la seguridad, la construction de edificios y 
pistas, y los servicios prestados a pasajeros. 
Sin rebuscar mucho, nos topamos con «Army 
Men», de 3D0 Studio, estrategia de combate 
en tiempo real con soldados y tanques que pa- 
recen de juguete, vistos desde una perspectiva 
isometrica 3D sobre graficos espectaculares. 
Tambien encontramos «Stratosphere», en tiem- 
po real, pero de Acclaim, en el que controlare- 
mos los aspectos de production y combate de 



Ba 



EL TRABAJO DE SSI 



FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco 
votos; podeis votar como maximo a cinco jue- f 
gos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



iers 



isar 



* i 



Lo que os anticipaba en el numero pasado es ri- 
gurosamente cierto, y ya dispongo de mas in- 
formation sobre los nuevos lanzamientos de 
SSI, un nombre propio preponderante cuando 
se habla de estrategia. 

Su juego estrella, y uno de los mas esperados 
por todos, es «Panzer General 97», tambien lla- 
mado «Panzer General ll» por algunas fuentes. 
Es una evolution del «Panzer General* original 
-nada que ver con «Allied General*- en la que el 
campo de batalla renderizado e hiper-realista 
tomara una perspectiva isometrica, y las uni- 
dades se modelaran en 3D respetando al ma- 
ximo las originales. Tendra una campana larga 
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y cuatro mini campanas, algunas de las cuales 
tambien podremos jugarlas desde el bando alia- 
do, y opciones multijugador por red e Internet. 
Aspectos como que el terreno se vera modifi- 
cado por la accion de las batallas -crateres, hu- 
mo, fuego...-, la influencia que podremos ejer- 
cer sobre los avances tecnologicos con las 
victorias, junto con un editor de batallas y uni- 
dades, aumentaran las posibilidades que ya 
existian en «Panzer General*, y que se respeta- 
ran al maximo. 

Otro de las grandes apuestas de SSI es “Impe- 
rialism*, un juego de simulacion estrategica am- 
bientada en el siglo XIX que sobre una base co- 
mercial incluira tambien gestion militar, politica, 
diplomatica y de investigacion. Es otra vuelta 
de tuerca a la idea de “Civilization* con influen- 
ces de “Transport Tycoon* limitandose en el si- 
glo pasado desde un punto de vista historico. 
Con un elevado numero de recursos que produ- 
ct y con los que comerciar, un no menos gran- 
de numero de unidades militares y civiles que 
controlar, y los pertinentes avances tecnologi- 
cos, se abre ante nosotros un buen abanico de 
posibilidades. Que se completaran con una so- 
fisticada inteligencia artificial, un modelo eco- 
nomico dinamico, mapas generados aleatoria- 
mente, y juego por modem y red. 

Con el, SSI entra en un campo hasta ahora re- 
servado a compafilas como son Microprose o 
Maxis. 

En SSI tambien tienen por costumbre la publi- 
cacion de discos de escenarios para sus jue- 
gos, y no la van a cambiar. El proximo sera 
“Campaign Disk for Age of Rifles*, que incluira 
tres campanas -Rebelion India contra los Brita- 
nicos, Guerras de Unificacion Italiana, y la Inva- 
sion de Georgia en la Guerra Civil Americana- y 
treinta escenarios individuates repartidos por to- 
do el mundo. Y le seguira “Campaign Disk for 
Steel Panthers ll», igualmente dotado de treinta 
escenarios y tres campanas -Corea 1.998, Ba- 
talla por los Paises Bajos, y una version actuali- 
zada de la Segunda Guerra Mundial- 
Y para finalizar, SSI en su apartado de recopila- 
ciones, nos traera «The Complete Great Naval 
Battles: The Final Fury*, que juntara en un solo 
paquete los cuatro titulos de estrategia naval 
publicados hasta ahora por la firma en su serie 
Great Naval Battles, incluyendo escenarios ine- 
ditos de la Primera Guerra Mundial. 



VUESTRO PREFERIDO 

No he podido resistir la tentacion de comenzar 
vuestras consultas con el juego mas preferido 
por vosotros, que ahora podeis conseguir a un 
precio francamente rebajado. Por supuesto que 
hablo de “Command & Conquer*, ^de cual si no? 
Comenzamos con las preguntas. Manuel Ale- 
jandro Morales, de Cadiz, esta atascado en la 
fase 5 de los NOD, y pide nuestra ayuda. Por lo 
que me cuentas en tu carta, debes referirte a la 
fase 4B, que tiene un mapa muy pequeho y dos 
pueblos. Pues bien, el que esta en la esquina in- 
ferior derecha contiene tropas GDI, pero el que 
tienes que atacar esta en la esquina opuesta del 
mapa, y el civil que tienes que matar lo conoce- 
ras porque el cursor se pone rojo cuando se lo 
pasas por encima. 

Ahora va Pedro Vihals, de Cartagena, que nos 
bombardea con preguntas tambien sobre 
«C&C». Para pasar la fase del doctor Moebius, 
consulta el numero pasado de la Escuela, en el 
que comentabamos lo mismo a un compafiero. 
En el bando NOD, creo que estas atascado en 
la mision 7C, en la que tienes dos equipos. Con 
el equipo de la izquierda muevete hacia el sur y 
ataca a las torretas de fuera de la base y des- 
pues a la cosechadora -destruyela- para atraer 
a las tropas GDI fuera de la base. Al mismo tiem- 
po que lanzas el ataque con este grupo, coge el 
otro -protegiendo a los ingenieros- y muevelo 
hacia la base, usando los tanques y la infanterla 
lanzacohetes para destruir los tanques GDI. 
Dirfgete hacia el sur limpiando el camino hasta 
la base para poder mandar alii a los ingenieros. 
Con ellos toma la plataforma del Orca y las 
otras construcciones, y construye mas ingenie- 
ros mientras destruyes el pueblo con el Orca. 
Ya empezamos a recibir tambien consultas de 
«Red Alert*, el juego de estrategia en tiempo 
real de moda. Como la de Alex Villalba, que des- 
de Barcelona nos cuenta que no puede usar las 
partidas grabadas de «C&C: Red Alert* en MS- 
DOS cuando juega en SVGA en Windows 95. Y 
seguiras sin poder, porque las versiones de 
DOS y Windows 95 de «Red Alert* son distintas, 
se instalan de manera diferente, y tambien fun- 
cionan de manera diferente. 

Pasamos ahora a Jesus Sanchez, de Madrid, 
que confiesa estar atascado en «Red Alert* en la 
mision siete del bando sovietico que transcurre 







SSI viene cargada 
de nuevos y 
explosivos 
lanzamientos para 
este aho, entre los 
que brilla con luz 
propia «Panzer 
General 97», el 
wargame mas 
esperado 
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en el interior de una central nuclear. Pues bien, 
Jesus, lo primero que tienes que hacer es li- 
brarte de los soldados aliados que vienen a por 
tu grupo dando un pequeno rodeo y disparando 
a los barriles. Despues dirigete a una habitacion 
de control al oeste y gira al sur, donde tendras 
que liberar a unos perros disparando igualmen- 
te a los barriles. Divide los perros en cuatro 
grupos y ataca a los guardias de los centros de 
control, tras lo cual destruye las torretas lanza- 
llamas con los soldados. Dirigete hacia el oeste, 
y cuando te encuentres con un grupo de barriles 
e infanteria lanzacohetes, usa a los perros. Si- 
gue disparando a los barriles y avanzando, ma- 
tando a los soldados enemigos y libera a los in- 
genieros presos; cuando lo tengas todo despe- 
jado, lleva a los ingenieros a los terminales para 
terminar la mision. 




La saga 



«Command & 
Conquer » es la que 
sigue ocupando la 
mayoha de 
vuestras consultas, 
pero tambien hay 
sitio para otros 
muchos juegos, 
como ((Settlers ll» o 
((Civilization ll» 



PERO HAY OTROS... 

Porque tambien jugais a otros muchos juegos, 
con los atascos correspondientes, que pasa- 
mos a intentar solucionar. 

El primero hace referencia a «The Settlers ll», 
para el que Toni Rodriguez me pide trucos o 
una forma de pasar el nivel 5 de campaha. Pues 
bien, te voy a dar las dos cosas. Si durante el 
juego escribes THUNDER, aparecera una pe- 
quefia exclamacion en la esquina superior dere- 
cha de la pantalla; y entonces pulsando de ALT- 
1 a ALT-6 controlaras la velocidad del juego, 
afectando a lo rapido que se construyen los edi- 
ficios o los habitantes hacen cosas. Para pa- 
sarte el nivel 5, primero construye defensas en 
el Oeste, junto a los colonos amarillos; despues, 
expandete hacia el sur cortando los arboles has- 
ta que alcances la parte baja de la isla, encon- 
trandote con los colonos rojos. En este punto 
construye catapultas y torres de vigilancia para 
hacerlos frente, mientras extraes todos los mi- 
nerales que puedas hasta que se te acaben, pa- 
ra contruir un gran ejercito con el que hacer 
frente a los colonos amarillos, y despues desde 
alii, a los rojos. 

Jorge Ollero, de Granada, pregunta por una for- 
ma de conseguir mas creditos en “Syndicate 
Wars*. Como hoy me siento generoso, dire que 
no hay una, sino dos. 

Primera: editad el fichero PLAY.BAT, y en la li- 
nea @main/w/g ahadid/m; despues, una vez 



en el juego, cuando esteis equipando a vues- 
tros agentes, pulsad la tecla para ahadir 
10.000 creditos a vuestro dinero. Segunda, y 
mucho mejor: registraros como pooslice, y oi- 
reis un sonido, momento en el que podreis po- 
ner vuestro nombre; y durante el juego, al pulsar 
ALT-C completareis el nivel, con SHIFT-Q resu- 
citareis a los agentes muertos, y con 0 conse- 
guireis una nueva arma. Hay algunos trucos 
mas que comentare otro dia. Para finalizar con 
Jorge, el especial de estrategia se publico en 
el numero 19, y el comentario de “Civilization 
II* en el 17. 

Para Oriol Montala, de Barcelona, dejo plantea- 
do su problema, y que no es otro que como pa- 
sarse la mision 8 en el modo campaha de “He- 
roes of Might & Magic*. 

Mientras esperas que te ayuden, no dudes en 
comprarte «Red Alert®, que supera con creces a 
“C&C» y que ademas tiene editor de misiones. 
Tambien os pregunto como pasar la fase 19 
-Panico- de «Z» para nuestro amigo Miguel Ro- 
driguez de Lugo, que tambien pregunta sobre si 
«X-C0M: Terror From the Deep* es recomenda- 
ble. Mi respuesta, como la de todos los que lo 
hayan probado, es totalmente afirmativa. 

Para Manuel Nieto Faza, de Vigo, tengo unas 
respuestas rapidas. La variedad de los discos 
de escenarios oficial de Microprose, y el “Evo- 
lution* de Actura, ambos para “Civilization II* ha- 
cen que en los dos haya todo tipo de escena- 
rios, como los de Star Wars que mencionas. 
“Master of Orion II* es distinto tipo de estrate- 
gia que la de “Civilization ll», y el incluir el nom- 
bre de este en la portada del primero es por 
motivos comerciales. Y “Rebellion* no estara 
probablemente hasta la segunda mitad del ario, 
como poco. 

Antes de que se nos acabe el espacio, unas 
cuestiones muy breves. A Fernando Delgado 
-de Madrid-, decide que “Transport Tycoon 
Deluxe* esta a la venta en serie barata, y que 
si no lo encuentra puede dirigirse a Proein, 
S.A. (91-5762208). A Luis Garreta Rodriguez 
le dire que para que le funcione de nuevo “Ci- 
vilization II* tras borrar Windows 95, tendra 
que instalarlo de nuevo. Y a todos los demas, 
muchas gracias por acudir a nuestra reunion, y 
hasta el mes que viene. 
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LLEUFIR 




Si tn gustn Civilization de Sid Meier, vas a flipar Jugando con Master of Orion II: Battle at 
Antares. Aim mbs desafios con una nueva tecnologia g nueva s razas allenlgenas preserjtadas on 
fantastical animac iones con graficos SVGA. Desarrnlla aotenticos sistemas planetaria s g cuntrala 
f iotas enormes en on detallado combate tactico . gExplora pur toda la Galaxial. 

Juega con tus amigos par red g modem . Master of Orion II: Battle At An tares. I leva to Civlllzaclbn 
a las estrellas. 



M»* Ins creadQre§ il*»l «h lainaiJu M«tsii*r of UiUiii HIM1EX: 

Juega de Estrategia del ana Strategy Plus 1993 
Juega de Estrategia del ana Game Bytes 1993 
Premier Award Computer Gaming World 1994 





Velazquez, 10-5.* Dcha 28001 Madrid 

TSm^ 7 Tell.: (91) 5/6 22 08 Fax: (91) 57/ 90 94 

Departamanto T6cnico: (91) 5/8 05 42 

E-Mail:proein @ teleline.es 






^Estas preparado? ^Listo para una nueva prueba? H 

^Estas preparado para toda una competicion donde todo esta permitido? 

Si es asi, y te crees un audaz piloto ponte a prueba e intenta averiguar la solucion 
a estas faciles preguntas sobre Street Racer: 



vivid image 
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CUPON DE PARTICIPACION STREET RACER 



Bases del concurso STREET RACER 

1 . Podrdn participar en el concurso. todos los lectores de la revlsta MICROMANIA, que 



envien el cupon de participacidn, con las respuestas correctas. a la siguiente direccibn: 



HOBBY PRESS, S.A ; Revista Micromania; Aparlado de Correos 328. 28100 Alcobendas 



Nombre y Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Codigo Postal 

Provincia 

Telefono 

Las respuestas correctas son las siguientes: 

1 ) 2 ) 

3 ) 4 ) 



(Madrid). 

Indicando en una esquma del sobre- ’CONCURSO STREET RACER". 

2 • De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas. se extraerdn DOS . que 
seran ganadoras de un volante, una camiseta y un juego de Street Racer cada una 
Posteriomiente, se extraerdn otras TRECE cartas, cuyos remitentes recibiran un juego de 
Street Racer y una camiseta cada uno. El premio no serd, en ningun caso, canjeable por 
dinero 

3.* S6lo podran participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de matasellos del 
26 de febrero de 1997 al 31 de marzo de 1997. 

4 La eleccion de los yanadores se realizard el 3 de Abril de 1997 y los nombres de los 
ganadores se publicaran en el numero de mayo de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo iniplica la aceptacion total de sus bases. 

6 Cualquier supuesto que se produjese no especiticado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso: UBI SOFT Y HOBBY PRESS, S.A. 
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54 MUNDODISCO II 

(PC CD) 

Perfect Entertainment nos 
trae las nuevas aventuras del 
aprendiz de mago mas torpe 
de toda la historia de 
Mundo Disco. Un program a 
lleno de nuevos detalles, 
diversion y mucho, mucho 
sentido del humor, como solo 
Terry Pratchett sabe hacer. 



58 A-10 CUBA! (PC CD) 



Punto de mi ra 



Cuando estamos a punto de iniciar la 
campana de primavera, ya comienzan 
a moverse datos interesantes en torno 
a este querido mundo de los juegos. 
Por un lado nos van llegando titulos de 
la talla de «MundoDisco ll», ((Realms 
of the Haunting» f o el deseado «Magic 
The Gathering. Battlemage» -el de 
Acclaim, que para el de Microprose 
aun habra que esperar un poco mas-. 
Por otro, se anuncian muchas y muy 
jugosas novedades para los meses de 
abril o mayo, que solo son el anticipo 
del gran aluvion del verano. Pero, 
^mientras tanto? Pues, entre otras 
cosas, lo que os ofrecemos este mes. 




Activision toma la inspiracion de un 
antiguo juego de Mac para traernos 
«A-10 Cuba!», un simulador 
realmente notable, con muchos mas 
detalles de lo que su apariencia 
indica, en un primer momento. 



62 MAGIC THE GATHERING. 
BATTLEMAGE (PC CD) 

Acclaim ha ganado la carrera a 
Microprose con el primero de los 
((Magic The Gathering » que se venian 
anunciando. Un programa indicado 
para los amantes del juego de cartas 
del mismo nombre. 



82 DRAGON LORE 2 (PC CD) 



Cryo tambien es de esas compahias que 
saben hacer excelentes segundas partes. 
La prueba la tenemos en ((Dragon Lore 2», 
una aventura tan o mas apasionante que su 
predecesor, y con la imagen renderizada, 
nuevamente, como bandera. 



84 REALMS OF THE HAUNTING (PC CD) 



Gremlin se ha sacado de la manga una de las 
mejores aventuras 3D del aho, dotada de una 
magnifica ambientacidn, y un adiccion inusitada. 



50 THE INCREDIBLE HULK. THE PANTEON SAGA (PC CD), 
RA MA (PC CD), FLIP OUT! (PC CD), 
BEAVIS & BUTTHEAD IN LITTLE THINGIES (PC CD), 
DONALD DUCK IN COLD SHADOW (PC CD), 
DEATHWARE (PC CD), TOY STORY (PC CD), SLAMSCAPE (PC CD), 
300 TOTALLY AWESOME GAMES (PC CD), 
57 KILLING TIME (PC CD) 
60 MARATHON 2. DURANDAL (PC CD) 
61 WAGES OF WAR (PC CD) 



64 SIM GOLF (PC CD) 
65 X2 (PlayStation) 
66 STAR GENERAL (PC CD) 
68 DUCK CITY (PC CD) 
69 TEMPEST 2000 (PC CD) 
70 NASCAR RACING 2 (PC CD) 
72 RAVAGE D.C.X. (PC CD) 
73 MOTOR TOON GRAND PRIX 2 (PlayStation) 










SLAMSCAPE 



DEMASIADA INERCIA 

: viacom/virgin 

! Disponible: PC CD (WIN95) 

: A RCADE 



L o que «Slamscape» intenta ofrecer 
es un original combinado de ac- 
cion, con ligeros toques de estrategia, 
haciendo de los entornos 3D su prin- 
cipal baza, y de la recreacion de efec- 
tos fisicos reales, junto a una endia- 
blada velocidad de juego, su arma 
basica. Pero el principal problema con 
que nos encontramos al afrontar una 
partida es que, al ser el programa to- 
talmente fiel a esos efectos, la jugabi- 
lidad queda disminuida gravemente, 
ya que el vehiculo que controlamos se 
vuelve casi imposible de manejar con 
precision, lo que acaba por desquiciar 
al usuario poco paciente. La originali- 
dad del programa queda, asi, desvir- 
tuada, como el resto, haciendo de el 
algo solo apto para los muy fanaticos. 

★ 

300 AWESOME GAMES 

CURIOSIDAD 

( MICRO STAR 

! Disponible: PC CD (DOS) 

! RECOPILACION 



E ste es uno de esos CDs que, en 
general, resultan interesantes a 
priori y parecen deslumbrar por la 
gran cantidad de software que ateso- 
ran. Sin embargo, y como es facil de 
imaginar, el usuario experimentado 
solo encontrara como atractivos un 
pequeho punado de programas, a los 
que incluso podriamos catalogar de 
clasicos, siendo el resto, mas bien, 
pequenos divertimentos aptos para 
pasar el rato. Un CD con una Imea 
irregular, aunque interesante. 

★ 



Donald [Duck in Cojd Shadow.. 

Donald, un nuevo heroe 




DISNEY INTERACTIVE 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 




L a factoria Disney parece mantener ulti- 
mamente un ritmo frenetico en cuanto a 
la produccion de titulos para ordenado- 
res personales. Titulos que, en general, y co- 
mo es el caso que nos ocupa, «Donald Duck in 
Cold Shadow», mantienen y ofrecen una mas 
que evidente influencia de las consolas de 16 
bits en su desarrollo, estructura y plantea- 
miento en general. 

«Donald Duck in Cold Shadow» es un entreteni- 
do plataformas protagonizado por el pato mas 
famoso de la casa Disney, Donald, metido a he- 
roe justiciero -papel que, por otro lado, tam- 
poco es que le pegue mucho que digamos-, 
en el que destacan, algo facil de imaginar, de- 
talles como la ambientacion y las animaciones. 
Muy entretenido y, a ratos, bastante divertido; 
lo que sin embargo no acaba de convencer en 
absoluto y deja un extrano regusto agridulce 
es que, como en otros juegos de la compania, 
no aprovecha en absoluto las posibilidades del 
PC para ofrecer algo distinto, mejor si se quie- 
re, como una sencilla resolucion SVGA, y mas 
si tenemos en cuenta que se trata de un pro- 
ducto exclusivo de Windows, y no una simple 
resolucion de VGA. 

No es menos cierto que, en sus pretensiones, 
es decir, el que llegue a resultar entretenido y 
muy adictivo, el juego cumple con su cometido 
a la perfeccion, sin grandes alardes. No se 
puede hablar de «Donald Duck in Cold Shadow* 



como un producto que vaya a romper moldes, 
ni que vaya a sentar bases en el popular gene- 
ro que componen los arcades, porque tampo- 
co parece estar pensado para ello. 
Simplemente, se trata de un buen y correcto pla- 
taformas que, a buen seguro, a 
quienes mas gustara sera a los 
mas pequenos de la casa. 

F.D.L. 





E l personaje mas verde de todos los 
tiempos ha llegado a las pantallas de 
nuestros ordenadores. Estamos ha- 
blando de la Masa, o como se le conoce en 
casi todo el planeta, El Increible Hulk. 

Este corpulento individuo de facil enfado tie- 
ne la peculiar virtud de liarse a puhetazos y 
patadas con todo lo que le molesta y se cru- 
za por su camino. Por eso, es normal que va- 
rios super-villanos hayan decidido eliminarle 





The Incredible Hulk 

Fuerza verde 



EIDOS INTERACTIVE 

Disponible: PC CD, PLAYSTATION, 

SATURN 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 
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Flip Out! 

Inagotable 




GAMETEK 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



D e nuevo, por enesima vez, nos topamos 
con uno de esos titulos que hacen de la 
sencillez, de la idea mas simple, el ma- 
ximo atractivo para enganchar totalmente al 




para poder operar con total libertad -el ar- 
gumento del juego- 

Este interesante programa ha sido realizado 
respetando al maximo la ambientacion de 
los dibujos originales, e incluso los golpes 
que The Incredible Hulk acostumbra a utili- 
zar. Esto se traduce en una variedad de mo- 
vimientos, 20 de ataque, y en la necesidad 
de utilizar 6 teclas especiales. 

Los escenarios en 3D y los fluidos 





usuario, consiguiendo alzarse hacia cotas ver- 
daderamente elevadas en los apartados de 
adiccion y jugabilidad. 

«Flip Out!» es, ademas, uno de esos curiosos 
casos en que un programa salta a la palestra 
como la nueva produccion de una compama 
-Atari Games, en este caso- para, repentina- 
mente, desaparecer como por arte de magia, 
siendo lanzado varios meses despues, y de for- 
ma aun mas inesperada, por otra compama 
distinta -Gametek-. 

Anecdotas aparte, de «Flip Out!» se puede de- 
cir que bebe de fuentes tan clasicas como la 
de programas tan famosos como «Tetris», aun- 
que con un estilo propio, claro esta. La meca- 
nica del juego es realmente simple: conseguir 
encajar unas cuantas piezas que botan y botan 
sin cesar, sobre una cuadrfcula de un tamano 
predeterminado, y sin perder ninguna de ellas, 
caso que nos llevaria fatalmente a concluir la 
fase en la que nos encontremos, antes de lo 
que deseariamos. 

Algo tan sencillo que, como en otros muchos 
casos, llega a asustar ante su capacidad adic- 
tiva, aunque, y eso tambien es cierto, complica 
demasiado las cosas en ciertos momentos, 
anadiendo factores de juego que quizas hasta 
sobren para lograr alcanzar los propositos re- 
ales que pretende el juego. 

Aun asi, el programa de Gametek es un buen 
producto que atraera a un gran sector de pu- 
blico avido de estos juegos sencillos, pero di- 
vertidos como pocos que, al fin y al cabo, es lo 
que siempre interesa encontrar. 

F.D.L 





DEATHWARE 



DE COLECCION 

MINDSCAPE 

! Disponible: PC CD 

| RECOPILACION 



U na buena idea que, aunque no 
es nueva, si resulta muy atracti- 
va, sobre todo para los usuarios no- 
veles de PC. «Deathware» es una re- 
copilacion de versiones “shareware" 
de programas recientes -y otros no 
tanto- de exito mundial. 

Diez programas -o mini programas, 
para ser mas exactos-, que pueden 
hacer pasar muy buenos ratos al 
comprador aunque, como todas las 
versiones shareware, tienen el gra- 
ve inconveniente de estar Iimitadas 
a muy pocas fases de juego. Quiza 
para compensar, se incluyen las ver- 
siones completas de dos viejos cla- 
sicos de Apogee, como «Duke Nu- 
kem» y «Duke Nukem ll», haciendo 
el conjunto algo mas completo. 

★ ★★ 

B&B IN LITTLE THINGIES 

PARA FANATICOS 

! VIACOM/VIRGIN 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 

I ARCADE 



U na mini coleccion de pequehos ar- 
cades protagonizados por la pa- 
reja mas gamberra de la animacion 
televisiva. Las ideas en las que se ba- 
san estos pequehos juegos resultan, 
a veces grotescas, y las mas ligera- 
mente desagradables para los esto- 
magos refinados, aunque realmente 
divertidas. Sin embargo, deja sabor 
a poco y aparece como un CD bas- 
tante limitado en lineas generales, 
que deja su adquisicion solo a los 
muy fanaticos de Beavis y Butthead. 

★ ★ 
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Punto de mi r a 



RAMA 



Toy Story 



Directo al 
espacio 




; SIERRA 

; Disponible: PC CD 

| AVENTURA 

l — — 

L as novelas de la serie «RAMA», en concreto el 
primer titulo que forma la saga, han sido la 
inspiracion y la guia para el desarrollo del jue- 
go que en este comentario nos ocupa. Los trabajos 
de los archiconocidos Arthur C. Clarke y Gentry Lee 
han sido recreados con una perfeccion que real- 
mente cumple todas las expectativas en un juego 
que ocupa la nada despreciable cantidad de tres 
CD-ROMs. 

Todos aquellos lectores que en su dia tuvieron la 
oportunidad de disfrutar con las paginas llenas de 
aventura y ciencia ficcion de los libros menciona- 
dos, y en general, todos los usuarios de ordenado- 
res personales, podran gozar de la historia origi- 
nal, pero respaldada con los dialogos, los videos 
digitalizados y las imagenes que se supone pulula- 
ban por la mente de los autores cuando desarrolla- 
ron la historia. No en vano, ellos mismos, los auto- 
res, han participado en la produccion del juego de 
ordenador; hasta se podran conocer todos los pun- 
tos de vista de Clarke en relacion con la obra por 
medio de una interesante entrevista “virtual”, inclui- 
da en los CDs. 

«RAMA» es una aventura que cumple todos los requi- 
sites del genero de las aventuras, en la 
que se han cuidado todos los detalles 
al maximo. 




Plata formas hasta 
el inf ini to 
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DISNEY 

Disponible: PC CD 

PLATAFORMAS 



T oy Story, la conocida pelicula 
de dibujos animados creada 
por Dysney en potentes estacio- 
nes de trabajo y ordenadores graficos, 
ha llegado al mundo del PC domestico. 
Tras varios meses de diferencia entre 
la aparicion de la version para consola 
y la de ordenadores compatibles, los 
responsables de la compania han deci- 
dido lanzar al mercado la adaptacion 
para esta difundida plataforma. 

Al usar la palabra adaptacion esta- 
mos incluyendo todas la connotaciones 




que la misma conlleva. Aquellos usua- 
rios que tengan la oportunidad de 
probar las diferentes ediciones de 
«Toy Story», podran comprobar con 
solo echar un vistazo que las diferen- 
cias entre ellas son realmente mini- 
mas, por no decir inexistentes. Eso 
no quiere decir que «Toy Story» para 
PC sea un mal juego, ni mucho me- 
nos, pero no se debe esperar de el 
mas de lo que ofrecieron las versio- 
nes para consola. 

Tanto los graficos y los sonidos, 
como las animaciones de los di- 
ferentes personajes/objetos han 
sido realizadas conforme a los 
parametros habituales en la com- 
pania Disney, lo que 
es una evidente ga- 
rantia de calidad. 

J.D.B. WAWJ 
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Punto de mi ra 



MundoDisco II 

^Presuntamente desaparecido? 

TERRORIFICAMENTE DIVERTIDO 



Si en el primer 
Mundodisco el gran 
Terry Pratchet proponia 
ya todo un reto para las 
mentes mas inquietas, 
en este segundo ha 
rizado el rizo creando un 
juego mucho mas 
complicado y 
enigmatico, aunque no 
por ello menos divertido. 
Estamos ante una 
aventura que nadie 
deberia perderse con 
grandes dosis de 
imagination y humor en 
cada surco del CD. 





Los esplendidos g raficos SVGA nos hacen dudar 
de si estamos frente a nuestro PC o en el salon 
de casa viendo una pelicula. 



OPYGNOSIS/PERFECT ENTERTAINMENT 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (DOS) 

AVENTURA GRAFICA 



I maginad un mundo en el que la Muerte dis- 
fruta de unas largas vacaciones tostando sus 
blanquecinos huesos en una calida playa. La 
verdad, cuesta trabajo, pero eso es lo que 
esta sucediendo en MundoDisco, ese lugar 
piano y de locos en el que habita el aprendiz de 
mago mas torpe de la historia. Lo cierto es que 
todo comenzo debido a, como no, un imperdo- 



nable error de Rincewind que hizo que la Muerte 
cambiase ligeramente” sus planes. A partir de 
ese momento, los muertos vivientes invaden el 
reino: sus cuerpos fallecen, pero nadie viene a 
llevarse sus almas. En esa tesitura toma los man- 
dos el joven mago, cuya mision consiste, a gran- 
des rasgos, en buscar todos aquellos objetos 
que hagan posible encontrar a la Muerte, con- 
vencerla para que vuelva a hacer su trabajo y, de 
esa manera, lograr que todo vuelva a la normali- 
dad, aunque eso si, todo ello llevado a un piano 
en el que las acciones mas descabelladas se su- 
ceden una tras otra a lo largo de los cuatro actos 
mas un epilogo de los que consta la aventura. 
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El curioso haul con patas sigue siendo el Las references a peliculas miticas son abundantes a lo largo de todo eljuego. «Con Faldas y a lo Loco», 

fiel compahero de aventuras de Rincewind. «La vida de Bryan» o «T2» son algunos ejemplos. 



UN VISTAZO AL PASADO 



En uno comparative! rapida de ambos MundoDisco lo mas llamativo seria la dife- 
rencia entre los graficos VGA del primero y los SVGA 640x480 del segundo. A 
parte de eso , no son muchas las diferencias, incluso la musiquilla de fondo es 
la misma en ambos juegos. A Rincewind se le nota algo mas maduro y con mas ex - 
periencia , aunque no por ello mas habil, sino todo lo contrario. Hay tambien 
una pequena diferencia en cuanto a las posibilidades de dialogo. Mas concreta - 
mente se ha eliminado la modalidad furiosa - la nube del primero- y se ha ana- 
dido la reflexiva/pensativa/ideatica -una vela encendida. Tengamos en cuenta 
que tod a via no se ha in vent ado la bomb ilia-. Del mismo modo , se han aumentado 
las animaciones autonomas, es decir, aquellas que genera el PC por si solo al 
conseguir ciertos objetivos . En resumen , pequehos cambios que no hacen mas que 
mejorar algo que ya de por si era bueno. 




D'Blah 
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«MundoDisco ll» supers 
en todos los aspectos 
a su predecesor 
en el tiempo, incluso 
en humor e imaginacion, 
y eso ya es dificil 



iJUEGO 0 DIBUJOS ANIMADOS? 

Desde el mismo momenta en que instalamos el 
CD se aprecian las excelencias de los graficos 
SVGA. Voces y sonidos espectaculares -aunque 
las voces no han sido dobladas y, es mas, aun- 
que no tengais ni idea de ingles, merece la pena 
escuchar la voz de Eric Idle en la boca de Rince- 
wind-, personajes de gran tarnaho tratados con 
todo lujo de detalles y con un colorido digno de 
un dia de primavera desfilan sin parar por la pan- 
talla del monitor. Unamos a esto un manejo re- 
almente sencillo en el que todo se “pincha" ya 
sea para ver, usar o interactuar con otros per- 
sonajes, eliminando complejas instrucciones o ► 
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menus, y obtendremos una verdadera pelicula de 
animacion en la que cada uno escribe su propio 
guion. Atras quedaron ya las aventuras del tipo 
“usar casco de guerrero con pluma de faisan". 
Ahora todo se sustituye por graciosos dibujos, 
otorgando al termino “graficas" el verdadero pro- 
tagonismo en la denominacion de aventuras gra- 
ficas. El problema, es que se necesita un equipo 
potente para disfrutarlas plenamente. 

DESTERNILLANTE, COMPLICADO 

«MundoDisco ll» tiene todos los ingredientes para 
convertirse en una de las mejores aventuras de 
todos los tiempos: enorme calidad grafica, una 
magnifica historia a prueba de bombas y humor a 
raudales. Seguro que ahora todos estais espe- 
rando un “pero”, pues... lo hay. Se trata de la di- 
ficultad. Hay quien lo prefiere asi, pero lo cierto 
es que lo complicado de algunas acciones pue- 
de, como que puede, LLEGA a desesperar al mas 
paciente aventurero: a ver si no como se puede 




Como en todas las aventuras graficas, conseguir un monton de objetos y saber donde utilizarlo s, 
o con que combinarlos, es fundamental. 



deducir que para transformarse en un unicornio 
hay que conseguir una bocina y usarla con el pe- 
gamento en... bueno, eso ya lo leereis cuando 
demos las soluciones. Pero, y ahora en serio, re- 
sultana triste que debido a la dificultad no llega- 
seis a ver momentos tan divertidos como la lapi- 
dacion al mas puro estilo Monty Python, con 




mujeres barbudas incluidas, la filmacion de las 
tomas de la Muerte para su primera aparicion en 
la gran pantalla y otro buen 
monton de guinos a las pellcu- 
las mas famosas de la histo- 
ria. Todo un espectaculo. 

D.E.G. 



LA REVISTA PRACTICA PARA VIVIR INTERNET 




Este me*: 

Internet apuesta por la libertad. 

Analizamos el software para ejercer 
el autocontrol sobre la propia Red. 

Las novedades de la Red, todo lo 
que se dijo y se vio en Mundo 
lnternet’97. 



Presentamos WordPerfect 7, la suite 
cinco estrellas de Corel que incorpora 
aplicaciones para Internet. 

Informe sobre TCP/IP, el desconocido 
protocolo que nos conecta. 

Los lugares mas interesantes de la 
Red para practicar deportes de hielo 
y nieve. 



Comparte la WWW y al mismo tiem- Intranets, las redes privadas, 



po realiza videoconferencia o chat 

con NetMeeting 2.0. 



comienzan a cobrar importancia en 
nuestro pais. 
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Punto de mira 



Killing 



Time 



Accion patetica 



STUDIO 3D0 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



N os encontramos 
ante otro arcade 
tridimensional 
cuyo componente 
esencial es la 
violencia gratuita, 
lo que en principio no tiene por que 
ser malo. Para empezar, en Studio 
3D0 nos obsequian con una 
presentacion, de la peor calidad 
que hayamos visto en mucho 
tiempo, en la que observamos una 
serie de sucesos sobrenaturales 
que se supone influiran en nuestra 
mision. De ella poco util podemos 
extraer -excepto una calidad 
pesima del video digital con que 
nos "regalan" la vista-. 

Una vez inmersos en la accion, 
observamos que el juego sera una 
sucesion de disparos sin el menor 
hilo argumental -lo cual no 
importaria demasiado si de verdad 
fuera divertido— ; basicamente, 
deberemos abrirnos paso a traves 
de hordas de enemigos terribles 
-se supone que lo son, ya que mas 
que miedo dan pena- 
Desplazandonos por lugubres 
decorados en la isla en la que nos 



encontramos -aunque mas bien 
son borrosos-, podremos utilizar 
una serie de armas -palanca, 
pistola, escopeta, metralleta, coctel 
Molotov, lanzallamas y anhk-, asi 
como recoger la municion repartida 
por las diversas secciones de la 
isla. Ademas, podremos recoger 
unos vasos alados que otorgan 
poderes especiales, siendo el unico 
objeto que podremos guardar y 
usar cuando deseemos. Tambien 
se podran realizar contactos 
paranormales con la antigua 
anfitriona del lugar, Tess Conway, 
que nos ira dando pistas. 

El juego promete dejarnos helados 
y lo consigue; parece mentira que, 
con los avances en disefio grafico, 
animacion y tecnicas de 
programacion existentes, se pueda 
hacer un juego con una total falta 
de originalidad y calidad como 
“Killing Time». Tecnicamente, y 
comparandolo con juegos del 
mismo tipo -«Quake», «Nuke 





Este producto no 
es mas que un 
intento fallido de 
mezclar los 
aclamados 
shooVem up 3D 
con componentes 
de misterio que, 
anadidos a una 
pesima calidad 
tecnica, 
decepciona 
profundamente 



Dukem 3D»...-, es muy deficiente, 
con unos graficos donde se nota 
una pixelacion tremenda, que el 
Engine 3D genera de manera lenta; 
los movimientos son bruscos, los 
efectos de sonido bastante 
escasos y la musica simplemente 
aceptable. Por todo ello se resiente 
la adiccion. 

En conclusion, un producto que 
deberia de haber sido mucho mas 
cuidado, pero que por su escasa 
calidad nos permite valorar 
otros juegos de tematica 
similar y realization mas 
trabajada. 

E.B.D. 












Punto de mira 



A-10 Cuba 

SENCILLO, PERO DEVASTADOR 



Por fin tenemos un simulador de este magnifico avion. Ei A-10 es un 
avion especifico de ataque a suelo. Es mas, este avion se ideo en 
sustitucion del proyecto que mas tarde daria pie al helicoptero Apache 
AH-64. Es la maquina perfecta para ataque a suelo en baja cota. Los 
pilotos del A-10 lo llaman “el cerdo”, y todavia discuten si es un avion 
con un canon muy potente, o un canon devastador con alas. 




Los graficos no son de lo mejor visto, sobre todo hoy dia con las tecnologias 
existentes, pero la exactitud en todos los detalles lo hacen soberbio. 



ACTIVISION 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



E l «A-10 Cuba» es una 
derivacion de un si- 
mulador creado para 
sistemas Macintosh, 
y Activision ha ajusta- 
do el programa per- 
fectamente al PC aprovechando 
muy bien todas las ventajas de 
Win95. Pero antes de entrar de lle- 
no en la descripcion de este simula- 
dor queremos avisar que la primera 
impresion puede desilusionar, ya 
que no hay una presentacion es- 
pectacular, porque los graficos no 
estan acorde con lo actual, y tam- 
poco el sonido es perfecto, y las co- 
municaciones con los demas avio- 
nes brillan por su ausencia. 
Tampoco hay campaha, ni editor de 
misiones, y solo hay 20 misiones. 

REALISMO A TOPE 

El modo de vuelo del «A-10» es per- 
fecto. Su lentitud desesperante -es 
un avion subsonico cuya maxima 
velocidad ronda los 350-400 nu- 
dos-, su pasmosa estabilidad, su 
anticuado cockpit -donde todo es 
manual- la capacidad de volar muy 




«A-10 Cuba» es un 
simulador fiel al 
avion real, y con un 
sistema de 

Inteligencia 

Artificial digno de 
los reyes del 
disco duro 

bajo, el vuelo en formacion con los 
demas aviones que nos acompahan 
tambien es muy real, etc. 

El realismo en el vuelo tambien se 
hace extensivo en las situaciones 
de peligro, y cuando el avion esta 
danado. Perder un motor o tener to- 
cada un ala, hara que el pilotaje se 
vuelva dificil. Podremos perder el 
sistema del HUD -lo veremos apa- 
recer y desaparecer entre ruidos de 
interferencias— , y los motores se 
pueden incendiar obligando que 
usemos los extintores. El cockpit 



esta fielmente representado, y su 
uso se hace con el raton. 

El comportamiento de las armas es- 
ta bastante logrado, con acierto en 
la fidelidad de cada una en sus por- 
centajes de exito, y en su potencia 
de destruction. Usar el canon GAU- 
8/A es todo un lujo. Su poder es 
alucinante y con un poco de practi- 
ca se convertira en una de nuestras 
armas favoritas. 

Todo este realismo, con los tiem- 
pos de vuelo reales, el ritual del 
despegue y la fidelidad de vuelo han 



hecho que «A-10 Cuba* nos sor- 
prenda gratamente a pesar de su 
aspecto simple y poco ambicioso. 
Es destacable tambien el sistema 
de IA. No solo estamos nosotros en 
el aire, tambien esta nuestra escol- 
ta con su labor especifica, y tal vez 
nos crucemos con un grupo de 
aviones de carga que regresa, o 
bien veamos despegar a los B-52 
con un objetivo determinado. 
Ademas, aunque las misiones son 
siempre las mismas y pocas, cada 
vez que volemos una, no se repite 








la misma situacion. Es decir, que 
los enemigos no hacen siempre lo 
mismo, nuestra escolta se compor- 
ta de distinta forma de una vez a 
otra, y el objetivo, si son vehiculos, 
cambia su position con respecto a 
otros intentos. Este detallazo hace 
que el juego no sea tedioso, y aun- 
que una mision nos la sepamos de 
memoria siempre guarde algo de in- 
certidumbre y sorpresa. 

grAficos sencillos 

Los graficos son algo que en pri- 
mera instancia pueden hacernos re- 
chazar el juego. Pero si nos dete- 
nemos a estudiarlos se puede ver 
que el detalle de cada objeto es al- 
tisimo. Los aviones estan perfecta- 
mente modelados, en sus formas, 
camuflajes, movimiento de los ale- 
rones y flaps, etc. De acuerdo que 
hoy en dfa este tipo de graficos son 
todo un retraso, pero por lo menos 
estan compensados por un detalle 
muy fino. Por ejemplo, el carreteo 
hasta la pista principal visto desde 
arriba os dejara asombrados. Esta 
representado todo sin excepciones, 
desde las luces de pista, pasando 
por todas las Ifneas, etc. 

Sobrevolar las ciudades es una go- 
zada, pues los edificios estan muy 




El armamento del A-10 Cuba es digno de toda alabanza, sobre todo su 
canon GAU-8/A, que es sencillamente devastador. 



bien detallados, las gruas de los 
puertos, los barcos, las baterlas an- 
tiaereas, camiones que circulan, in- 
cluso una central nuclear toda ente- 
ra con reactores y todo. 

Los graficos se ven engrandecidos 
por el magnifico sistema de vistas 
externas que tiene este simulador, 
con un zoom bastante potente, y 
con multiples camaras repartidas 
para diversos objetivos. Podremos 
ver los aviones enemigos evolucio- 
nar frente a nuestras escoltas, ver 





Falta un modo de 
campafia y un 
mayor numero de 
misiones. Si 
Activision decide 
inciuirias en un 
futuro, «A-10 
Cuban sera 
bueno,... muy 
bueno 



Sea cual sea la mision que volemos, siempre estaremos en 
compania de algun otro avion, ya sea volando con nosotros en 
la misma, o de camino de regreso a la base. 



como nuestro companero ataca a 
una refinerfa y seguir la caida libre 
de las bombas para corroborar si 
ha hecho bianco... 



ESCASEZ, PERO VARIEDAD 

Misiones solo hay 20. Cuatro son 
de entrenamiento basico en una ba- 
se aerea en el desierto, y las 16 
restantes son en Cuba, luchando 
contra la guerrilla, y pudiendo dis- 
frutar de un terreno de 15.000 mi- 
llas cuadradas. 

Hay misiones de ataque a barcos. 
Tambien hay como objetivo indus- 
trias, o incluso una central nuclear 
que esta fuertemente defendida 
-una de las misiones mas diffciles 
de cumplir; un truco es volar alto, 
muy alto-. Tambien hay misiones 
de escolta, y otra es volar un puen- 
te que salva un acantilado, llegando 
hasta el por un cerradisimo desfila- 
dero. En fin, son pocas misiones pe- 
ro con mucha calidad y sobretodo 
mucha adiccion. 

Lamentablemente, no existe un mo- 
do de campana que seria la guinda 
para poder coronar al «A-10 Cuba» 
como uno de los grandes. 

Ahora bien, si campafia no tiene, 
por lo menos si nos deja conectar- 
nos para volar en red hasta ocho ju- 
gadores distintos. 



UN LOBO CON PIEL DE 
CORDERO 

«A-10» es un simulador de comba- 
te que de primeras aparenta ser 
flojo, sin alardes iniciales. Hace fal- 
ta dedicarle un poco de tiempo pa- 
ra darnos cuenta de que es todo 
un profesional en este mundillo. 
Pero detras de esa inocencia ini- 
cial se esconde un estupendo si- 
mulador de vuelo, muy fiel con el 
modelo real, y con altas dosis de 
adiccion y jugabilidad. Merece la 
pena probarlo, a pesar de sus ca- 
rencias, de las que se- 
guramente nos olvide- 
mos pronto en cuanto 
entremos en faena. 

G. " SHARKY ” C. 
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Marathon© 

La saga prone tia 



BUNGIE/FRIENDWARE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



E l programa 

«Marathon» hizo su 
aparicion, no hace 
mucho tiempo, 
para ordenadores 
Macintosh, y ahora 
se acaba de presentar su 
segunda parte, estrenando 
plataforma compatible. Se trata, 
como ya podeis ver en las 
imagenes, de otro arcade 
tridimensional con la accion 
como unica bandera y Windows 
95 como sistema operativo 
exclusivo. No cabe duda que 
ambicion no le falta a Bungie, la 
responsable de este programa. 
Porque, puestos a editar una 
secuela para PC, £por que no 
hacerlo aprovechando toda la 
nueva tecnologia existente? 

Asf, «Marathon 2» hace gala de la 
utilization de las librerias "Direct 
X" de Windows 95, presentando 
graficos SVGA, ambientando el 
conjunto con sonido estereo de 
16 bits y exhibiendo un modo de 
“fisica real” que pretende dar al 
programa ese toque de 
credibilidad que requiere todo 
buen juego de accion. 

Pero el resultado, en general, 
deja bastante que desear. Y no 
es porque no contemos con 

muchas opciones, ya 

O que en «Marathon 2» 
tenemos a nuestro 
alcance todo lo que 
se espera de un 



juego de estas caracteristicas: 
grandes mapeados, muchos 
objetos, un arsenal de seis 
armas diferentes, muchos 
personajes a los que destripar y 
otros con los que interactuar, e 
incluso diferentes modos de 
juego para un maximo de ocho 
personas con sus equipos 
conectados en red -cooperative, 

A pesar de que 
«Marathon 2» 
posee todos los 
ingredientes para 
triunfar, el 
conjunto no resulta 
demasiado 
atractivo, 
perjudicando as/ a 
la jugabilidad 



“rey de la colina”, cada hombre 
solo, y asf hasta seis diferentes-, 
y todo en Castellano. El problema 
esta en eso tan etereo, tan dificil 
de describir la mayoria de las 
veces como es la jugabilidad. Y 
es que a pesar de que el juego 
tiene todos los ingredientes para 
el exito, el conjunto no resulta 
demasiado atractivo. Los 
enemigos suelen ser bastante 
sosos, los escenarios vulgares, 
por decir algo, y la tonica 
general de la accion, bastante 
insulsa. Una pena, porque el 
estreno en PC prometia. 



Sin embargo, tambien hay que 
decir que, para los amantes de la 
accion, este juego no es una 
option demasiado descabellada. 
Al fin y al cabo, se trata de pasar 
un buen rato descuartizando 
“sprites” -aunque el exceso de 
violencia de casquerfa no es una 
de las caracteristicas de este 
programa-. 

Eso si, ni por asomo puede 
competir con los ya clasicos del 
genera -como «Quake»-. 

Quizas en una tercera parte... 

F.J.R. 
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of War 



Wages 

Por un punado de dolares 



NEW WORLD COMPUTING 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



A no 2.001, futuro 
proximo, en un 
momento en el 
que tras una 
pequena guerra 
nuclear en Oriente 
Medio se han disminuido 
drasticamente los suministros de 
petroleo, lo que ha provocado una 
importante reduction del potencial 
militar de los diversos paises. 
Todo ello ha llevado a que se haya 
tenido que recurrir a pequehos 
grupos de mercenarios 
contratados. 

Con este interesante argumento 
comienza la nueva production de 
New World Computing 
-responsables de juegos como 
“Conquest of the New World* o 



“Heroes of Might & Magic »— f 
donde nosotros seremos los 
encargados de dirigir una de estas 
empresas, con un unico objetivo: 
amasar una fortuna. Podremos, en 
un principio, elegir entre afrontar 
una mision aislada o bien una 
campaha completa, pero en 
ambos casos sera esencial una 
perfecta planificacion de todo lo 
referente a la mision desde 
el inicio. 

Lo primero que deberemos hacer 
es atender el videotelefono para 
recibir la peticion de un cliente -ya 
sea un particular, una corporation 
o un gobierno- que podremos 
aceptar o rechazar -en el caso del 
modo campafia-. Una vez hecho 
esto deberemos de pasar a elegir 
los miembros de nuestro grupo de 
asalto, teniendo en cuenta la 
mision y los recursos disponibles, 
y a continuation sera esencial la 
election del armamento mas 
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adecuado y la distribution del 
mismo entre nuestros hombres. 
Tras todo ello deberemos de pasar 
a iniciar la mision, donde nos 
moveremos por un escenario 
tridimensional con perspectiva 
isometrica, en el que deberemos 
mover nuestros hombres uno a 
uno intentando alcanzar el objetivo 
de la mision con las menores 
perdidas posibles. 

El planteamiento, e incluso el 
argumento, de este “Wages of 
War* prometia, pero una vez nos 
vemos inmersos en el desarrollo 
del mismo se vuelve algo 
monotono y pesado, y ello es 
debido principalmente a que falla 
en el punto mas importante: la 
jugabilidad; es decir, las secciones 
de combate se hacen 
interminables y repetitivas. En 
cuanto al aspecto puramente 
tecnico, el juego es simplemente 
correcto; sin embargo, el 
desarrollo de los asaltos tiene 
excesivo parecido a juegos de 
tematica diferente pero mismo 
genero -es sospechosamente 
parecido a “UFO Enemy Unknown* 
tanto en sistema de movimiento 
como acciones posibles- ademas 
de una realizacion desacertada 
-scroll lento y graficos poco 
detallados— . 

En definitiva, una buena idea que 
no llega a cuajar por una 
excesiva dificultad de 
control y una notoria falta 
de adictividad. 

E.B.D. 




El interesante 
planteamiento y la 
adecuada 
realizacion se ven 
empanadas por 
una excesiva 
lentitud en el 
desarrollo de las 
misiones, que 
convierte el 
conjunto en 
bastante pesado y 
monotono 
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Magic The Gathering 

Battlemage 

DE LA BARAJA AL ORDENADOR 



La historia empezo hace ya 
varios anos: un profesor de 
matematicas de Oregon, llamado 
Richard Garfield, y la empresa 
Wizard of the Coast, se 
embarcaron juntos en la creacion 
de un juego con un rapido 
desarrollo y minimos requisitos, 
con el objetivo de ser usado en 
los ratos libres entre partidas de 
rol o wargames. 
El resultado de todo esto fue un 
juego en el que una serie de 
cartas era todo lo necesario, y el 
exito fue tal que se vendieron 
millones, llegando incluso a 
crearse unidades de 
coleccionistas, comics y varios 
juegos de PC sobre esta base. 




El tan curioso juego de cartas disehado ya hace tiempo, ha encontrado una muy buena adaptacion 
en « Magic the Gathering. Battlema ge», de la compahia norteamericana Acclaim. 



ACCLAIM 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 




E n este juego cada participante tenia 
su propia coleccion de cartas, y de 
ella extraia las que queria para la ba- 
talla, teniendo en cuenta un numero 
maximo para cada uno. Las cartas 
se dividen en dos tipos principalmente: las de 
tierras, o lands -que proporcionan la energia 
magica o mana- y las de hechizos, o spells 
-que usan parte de ese mana para realizar dis- 
tintas y variadas acciones- 



ADAPTACION AL ORDENADOR 

En el diseno del juego se ha tenido la intencion 
de que la adaptacion para ordenadores no re- 
quiera un conocimiento previo del juego de 
cartas, pero, por supuesto, si se tienen pe- 
quehas bases todo sera mas sencillo. En el 
menu principal se distinguen tres opciones 
principales: "Archive", “Duel" y “Campaign”. 

La opcion "Archive” nos da completa lista de 
todos los hechizos disponibles en el juego, su 
representacion en imagen durante el mismo y 
el mana que gasta cada uno y de que tipo. 

En “Duel” asistiremos a una batalla entre dos 
de los seis personajes seleccionables durante 
el juego, pudiendo de esta manera competir 
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El fenomeno de 
los juegos de 
cartas ha ido en 
aumento en los 
ultimos ahos 
entre los 
aficionados a 
temas de magia 



La utilization de las diferentes cartas nos Los graficos no han s ido disenados para deslumbrar, 

dara diversos tipos de magia. pero cumplen su cometido perfectamente. 



Los diferentes territorios sin poblacion a 
conquistar, aparecen sin color en el mapa. 



contra el ordenador u otro jugador conectado 
por red, modem, serie o Internet. Cada perso- 
naje podra construirse su propio conjunto de 
cartas o elegir entre las librerias predefinidas 
en el juego distinguiendose, al igual que en el 
juego original, las cartas de lands -que crean 
alguno de los seis mana exis- 
tentes- y las de hechizos que 
lo utilizan. Despues de estos 
pasos preliminares comienza 
el enfrentarrriento en el esce- 
nario que se haya elegido, y 
los "planeswalkers” -que asi 
se hacen llamar a si mismos 
los magos- comenzaran sus 
estrategias. En cada momen- 
to se tendra acceso a seis he- 
chizos seleccionados aleato- 
riamente entre los elegidos 
por cada contrincante, ha- 
ciendo aparicion otro cada vez que usemos uno 
de los actuales. Los “planeswalkers” no tienen 
posibilidad de movimiento; los que se despla- 
zaran por el terreno seran los hechizos o per- 
sonajes creados por estos que podran ser usa- 
dos para atacar o defender, cada uno por 
separado. El jugador que vence es el que consi- 



gue eliminar antes los veinte puntos de vida con 
que los que comienza cada personaje. 

Si seleccionamos “Campaign", cada jugador 
empezara con la posesion de uno de los trein- 
ta territorios de que consta el mapa de Coron- 
dor y el objetivo, como es habitual, sera con- 
quistarlo todo. Cuando se 
ataca un territorio sin dueho 
el resultado dependera de 
nuestras habilidades diploma- 
ticas con los aborigenes, pe- 
ro cuando el duefio sea otro 
jugador accederemos a una 
batalla entre ambos y el nu- 
mero de hechizos dependera 
tanto de la cantidad de zonas 
en nuestro poder como de los 
que podamos haber encontra- 
do en el camino. 

NUESTRA OPINION 

Nadie puede dudar que los juegos de cartas 
han tenido un gran nivel de aceptacion fuera y 
dentro de nuestras fronteras entre los aficio- 
nados al genero de la magia, pero esto no ga- 
rantiza el exito de una conversion. Una de las 
principales virtudes del juego es la de poder 



Las posibilidades 
multijugador que 
incorpora 
«Magic : The 
Gathering. 
Battlemage» 
abarcan todas las 
posibilidades: 
modem, red, 
serie e Internet 



jugar contra el amigo de turno que siempre te 
gana y demostrarle tu pericia incluso por In- 
ternet -usando el tan famoso programa Kali-, 
ya que jugar siempre contra el ordenador pue- 
de llegar a cansar a mucha gente. 

Para poder llegar a disfrutar, en su amplio sen- 
tido, de este juego sera necesario un tiempo 
de aprendizaje que nos permita familiarizarnos 
con los hechizos -o, por lo menos, unos cuan- 
tos de estos- y que asi las partidas no se con- 
viertan en un toma y daca de hechizos desco- 
nocidos, pues el resultado seria mas cuestion 
de suerte que de otra cosa. 

En el apartado tecnico los graficos son muy 
vistosos -aunque no muy variados- y el sonido 
consigue sumergirte en estos mundos medie- 
vales de fantasia. 

En resumen, un juego dirigido especialmente 
a los aficionados de los juegos de estrate- 
gia/rol con cartas y que, sin duda, no dejara 
impasible a nadie; los que lleguen a manejar- 
se con soltura disfrutaran de sus batallas y 
los mas impacientes pueden llegar 
a desalentarse debido a su inicial 
complejidad y elevadisimo numero 
de cartas existentes. 

J.J.V. 
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Sim 



Golf 



Crear y jugar 




Con «Sim Golf» 
podremos crear 
nuestro propio 
campo de golf, 
gracias a su editor, 
y jugar en el 



MAXIS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULACION DEPORTIVA 



8 



U n juego de golf con 
el sello de Maxis no 
puede ser 
sencillamente un 
juego de golf; 
idonde estaria 

entonces la filosofia de esta firma, 
especializada en simuladores 
creativos? Efectivamente, «SIM 
Golf» es mas que un simple 
simulador de este deporte. De 
hecho, se podria decir que son dos 
programas en uno. Por un lado 
estaria el simulador de golf 
propiamente dicho, y por otra 
parte, y ahi reside la novedad, un 
modulo llamado "Course Architect" 
mediante el cual podemos crear 
nosotros mismos nuestros propios 
campos de golf para luego, claro 
esta, jugar en ellos. 

Pero vayamos por partes. En 
cuanto al juego propiamente dicho, 
podemos decir que se trata de un 
buen juego de golf, sin llegar a la 
altura de clasicos de la talla de 
«Links» o similares. Lo que si es 
cierto es que es bastante rapido a 
la hora de generar los escenarios y 
posee ademas un novedoso 
sistema de “Swing” -en Maxis lo 
llaman “MouseSwing”- controlable 
directamente con el raton. En vez 
de pulsar los botones del raton 
para definir la fuerza y efecto del 
golpe, este nuevo 

O ' interface permite 

realizar directamente el 
"swing” con solo 
desplazar el raton 



hacia atras y hacia delante -como 
en los juegos de billar- dentro de 
una pequeha ventana donde 
podemos ver una vista de cerca de 
la bola y el palo. Robert Trent 
Jones Jr. -un prestigioso jugador 
de golf-, completa este modulo del 
programa, aportandonos todos los 
consejos necesarios para mejorar 
nuestro juego. 

El creador de circuitos, por otra 
parte, cuenta con un asistente que 
nos guiara en los primeros pasos 
de definition de numero de hoyos y 
tamaho de nuestro campo de golf, 
para luego dejarnos libremente la 
election de todo cuanto vamos a 




PLAY GOLF 





poner sobre el: “tees”, arboles, 
calles, casas, "greens", etc., 
gracias a una serie de librerias de 
objetos que contiene el paquete. 
Esto, unido a la capacidad de 
utilizar varias camaras y otro buen 
numero de herramientas de 
creacion, posibilita la creacion 
rapida de un buen campo de golf 
para nuestro juego. 

Conclusion: aunque «SIM Golf» no 
pueda ser calificado como uno de 
los mejores juegos de golf del 
momento, si que resulta original y 
mas entretenido gracias a la 
posibilidad de creacion de nuestros 
propios campos. 

F.J.R. 
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Infierno en los olturas 





TEAM 17/OCEAN 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



E l conocido grupo de 
programacion 
T sam 1 7 ha 
desarrollado para la 
ocasion un 
espectacular 

matamarcianos que hara las 
delicias de los aficionados al 
genero. Accion a raudales y 
graficos espectaculares son sus 
bazas principales. 

«X2» es un matamarcianos que 
se situa en la linea mas clasica 
del mitico «R-Type». Encuadrado 
en el argumento de destruir todo 
lo que se mueva e ir reforzando 
el caza para el enfrentamiento 
con los enemigos finales, 
presenta opciones tan 



interesantes como la posibilidad 
de elegir entre tres naves 
diferentes que aportan 
prestaciones como la velocidad, 
la potencia en los disparos o el 
equilibrio entre ambas funciones. 
Algo que en las primeras partidas 
sera un dato sin importancia, 
pero que luego se tornara en 



/ 

«X2» es un 
espectacular 
u matamarcianos ,, f 
que hara las 
delicias de los 
adictos a la accion 
sin tregua 



fundamental: una buena 
seleccion, adaptandose 
a las habilidades del 
jugador, puede llevar al 
exito en la mas 
complicada de las 
misiones. 

Hasta aquf la cosa es 
igual que cualquier otro 
matamarcianos, pero 
«X2» -al que solo le falta el 1 para 
convertirse en un juego para hacer 
quinielas- tambien tiene sus 
innovaciones. Unas a nivel tecnico, 
con escenarios renderizados; 
enormes enemigos que no restan 
ni un apice de velocidad a la 
accion, y estallidos dignos de los 
mejores fuegos de artificio; y 
otras referentes al scroll, ya que 
alterna fases con desplazamientos 
horizontales y verticales, 
llegandose a producir esto dentro 
de un mismo nivel. 

Todo ello hace del 
conjunto un juego 
clasicamente 
espectacular. 

D.E.G. 
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Punto de mira 



Star General 

MAS DE LO MISMO 



No podia ser de otro modo 
y SSI y Mindscape lo han 
vuelto a hacer. Han hecho 
realidad lo que todos los 
fanaticos de la estrategia 
estaban esperando. 
Despues de sus andanzas 
por los campos de batalla 
de la Tierra -con «Panzer 
General*) y seguidores-, 
ahora se han ido hasta el 
espacio exterior, y a un 
futuro muy lejano, con 
«Star General)). 

MINDSCAPE/SSI 

Disponible: PC CD 

ESTRATEGIA 



E n un futuro muy, muy 
lejano, una serie de 
razas seran las pre- 
dominantes en el uni- 
verso, las cuales, 
tras una serie de te- 
rribles rencillas internas, iniciaran un 
combate por el dominio del univer- 
so conocido. Este es el argumento 
de este nuevo juego de estrategia 
en que deberemos decantarnos por 
una de las razas -Cephians, Drago- 
nians, Fleet, Hressan, Khalians, Sch- 
leinel o Xritra- y a partir de ah(, 
afrontar el reto de conducirla hacia 
la hegemonia universal. Por ello, 
nos enfrentamos a un juego que, 
con algunas variaciones, hace uso 
del engine creado para otra serie 





Muchos seran los planetas bajo 
nuestro control, y la mejor manera 
de acceso a los mismos sera por 
medio de esta pantalla. 












Los transportes s erviran como medio de comunicacion y 
as alto sobre las superficies de los distintos planetas. 



de juegos de diversa tematica 
-«Panzer General*, «Allied General* 
o “Fantasy General*-, y que tan 
buenos resultados esta dando a los 
senores de SSI. 

MISIONES Y VARIANTES 

Primero se nos pondra en antece- 
dentes a traves de una secuencia 
cinematica que representa las terri- 
bles guerras sucedidas entre las 
distintas razas. Tras ello, y una vez 
en el juego propiamente dicho, se 
presentan una serie de opciones: 



podremos, o bien realizar una de 
las misiones creadas, para permi- 
tirnos la familiarizacion con todos 
los aspectos y razas del juego, o 
crear una mision a nuestra medida. 
En el primer caso los diferentes pa- 
rametros estaran definidos de ante- 
mano pero, una vez nos hagamos 
con el manejo del interface, lo mas 
apropiado es la creacion de una mi- 
sion “a la carta" -en la pantalla de 
selection de guerra- Entre las ca- 
racteristicas que podremos elegir 
destacan cinco niveles diferentes 



SSI y Mindscape 
han creado un 
juego de estrategia 
muy en la linea de 
productos 
anteriores, 
aprovechando al 
maximo el engine 
creado para estos 











de inteligencia de los adversaries, 
que seran controlados por otro hu- 
mano — ello no representa ningun 
problema ya que el desarrollo del 
juego es por turnos- o por el orde- 
nador -que usando procesos de in- 
teligencia artificial adecuaran sus 
reaccion al nivel elegido previamen- 
te-, el numero de jugadores -de 
dos a ocho-, densidad del espacio, 
existencia de diplomacia, jugadores 
aleatorios de la maquina, condition 
de victoria -mayoria o totalidad de 
los planetas-, asi como el nivel tec- 
nologico inicial de unidades de tie- 
rra y espacio, numero de turnos te- 
rrestres que equivalen a un turno 
espacial y, por ultimo, experiencia 
inicial de las unidades -de una a cin- 
co estrellas— . 




EN UN LUGAR DEL ESPACIO 

El desarrollo de la action tendra lu- 
gar en dos vertientes, principal- 
mente; por una parte deberemos 
controlar una flota estelar que nos 
permita realizar toda la serie de ac- 
ciones tanto ofensivas como defen- 
sivas, pero no deberemos de des- 
cuidar nuestras fuerzas terrestres, 
ni las construcciones de diferentes 
edificios en la superficie de los pla- 
netas. El elemento anadido de la 



construccion de instalaciones te- 
rrestres y orbitales sera vital, ya 
que nos permitiran construir y de- 
sarrollar tanto unidades como ge- 
nerar los denominados puntos de 
investigation -RP- esenciales para 
la adquisicion de cualquier tipo de 
unidad o construccion. Por ejemplo, 
no podremos reclutar unidades te- 
rrestres hasta que poseamos una 
fabrica de armamento, pudiendo a 
continuation dejar estas unidades 
en la superficie o embarcarlas en 



A pesar de su 
planteamiento 
poco innovador, 
«Star General » 
hara pasar buenos 
ratos a todos 
aquellos 

seguidores de la 
serie iniciada por 
((Panzer General » 

transportes que nos permitan la in- 
vasion -y con ello adquisicion- de 
planetas hostiles. 

Los nombres y potenciales de las 
unidades varian ligeramente de 
unas razas a otras; sin embargo, 
existen una serie de clases tanto en 
unidades terrestres -infanteria, ar- 
tilleria, vehiculo de asalto, caza, 
bombardero...- como en las espa- 
ciales -acorazado, destructor, es- 
colta, transporte, crucero, mercan- 
te...- que podran poseer seis 
diferentes niveles de tecnologia y 
con ello mas poder de destruction 
o de capacidad -caso de mercan- 
tes o transportes- Tambien podre- 
mos realizar acciones de tipo diplo- 
matico o mercantil pero, excepto 
en casos muy concretos, su utilidad 



sera dudosa y su necesidad, en la 
mayoria de los casos, inexistente, 
ya que «Star General es, sobre to- 
do, un juego de conquista. 




El combate espacial es uno de los compone ntes esenciales a lo largo de 
nuestras conquistas en «Star General ». 



CALIDAD SIN NOVEDAD 

Aunque los responsables del jue- 
go ban querido esconder su pare- 
cido detras de una mayor dificul- 
tad y variedad de opciones, nos 
encontramos ante un juego de ca- 
lidad cuyo mayor handicap es su 
excesivo parecido con sus prede- 
cesores y un desarrollo casi exclu- 
sivamente orientado a los estrate- 
gas mas consumados. 

En el aspecto formal, el juego esta 
bien realizado, unos graficos en 
SVGA detallados, unos efectos de 
sonido muy logrados -disparos, 
explosiones...- aunque algo esca- 
sos, unas animaciones bien reali- 
zadas y una musica espectacular. 
La gran pega, ya mencionada, de 
su similitud con sus antecesores 
-aunque en casos puede ser un in- 
centive-, asi como la no inclusion 
de voces digitalizadas es lo peor 
del conjunto. En conclusion, aun- 
que se trata de un pro- 
ducto de calidad, tal vez 
esperabamos algo mas 
de «Star General*. 

E.B.D. 
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Duck ItoTO 

Patooctividades infantiles 



BMG INTERACTIVE 

Disponible: PC CD, MAC CD 

EDUCATIVO 



E n «Duck City» 
encontramos un 
conjunto de 
actividades infantiles 
que giran en torno a 
la obra grafica del 
famoso ilustrador infantil, autor y 
disenador Alan Snow. El pequeno 
jugador se pone en la piel de un 
pato con el que puede recorrer la 
ciudad de los patos en busca de 
los seis juegos principales de los 
que consta el CD. Los juegos son: 
"Slam Duck”, o la version “en pato” 
de la NBA -se trata de jugar al 
baloncesto contra una pareja de 
conejos salvajes-; “RoboDuck”, 
algo asi como un “Robocop” con 
plumas -el objetivo en este caso es 
el de rescatar a un congenere de 
las garras de las babosas que han 
tornado la ciudad- El siguiente 
juego, denominado “A.T.D” -“All 
Terrain Duck" o “Pato 
todoterreno”- en realidad son tres 
diferentes con identica finalidad: 
ponerse a los mandos de diversos 
vehiculos para completar circuitos 
terrestres y acuaticos. “DuckLab”, 
por su parte, introduce al jugador 
en un laboratorio al mas puro estilo 
“Frankenstein" para llevar a cabo 
experimentos con babosas antes 
de la salida del sol. Otra actividad, 
en este caso relacionada 
con la peluqueria animal, 
esta representada por 
“Snip-Snip”, donde las 
tijeras y los secadores 





seran los protagonistas, con un 
perro, una cerdita y un pato como 
pacientes victimas. “La granja de 
las babosas” es el ultimo de los 
juegos principales que contiene el 
CD y el objetivo en este caso es el 
de alimentar a una babosa hasta 
convertirla en la protagonista de la 
feria de la comarca. 

Este CD, cuyo aspecto visual se ha 
cuidado bastante, con unos 



Los pequenos de la 
casa se divertiran 
de lo Undo con 
«Duck City», y con 
los diversos juegos 
que incluye, 
ademas de otras 
curiosidades sobre 
“RoboDuck" 



graficos sencillos y muy coloristas, 
contiene ademas un monton de 
sorpresas, como son 
salvapantallas, dibujos para 
colorear, una pequena pelicula en 
QuickTime con “RoboDuck”... 

A destacar lo intuitivo del manejo 
de los juegos, gracias a las 
instrucciones en pantalla visuales y 
a las pegatinas que incluye el 
paquete para pegar en el teclado 
sobre las teclas del juego. 

F.J.R. 
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Tempest 

Otros tiempos 
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INTERPLAY 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



U no de los arcades 
mas legendarios, 
obra de la mitica 
Atari, ha vuelto a 
ver la luz en una 
nueva version -tres 
diferentes- en formato CD. Se trata 
de «Tempest», uno de esos juegos 
de sencilla concepcion, pero de 
increible jugabilidad y adiccion que 
hacian las delicias de los usuarios 
de las primeras consolas. 

Esta nueva reencarnacion del 
clasico contiene tres versiones 
diferentes del juegos, llamadas 
«Tempest Plus», “Tempest 2000» y 
“Tempest Duel». La primera es una 
combinacion del Tempest 
tradicional y el nuevo “Tempest 
2000» con tres nuevos modos de 





juego: en solitario, con la ayuda de 
un droide dotado de inteligencia 
artificial y en compania de otro 
jugador. Este juego es el idoneo 
para todos aquellos que no hayais 
jugado antes con este arcade, ya 
que, sobre todo la opcion del 
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« Tempest » es uno 
de esos juegos de 
sencilla 

concepcion, pero 
de elevadisima 
jugabilidad, que los 
nostalgicos 
disfrutaran, ya que 
es un arcade que 
paso a la historia 
hace mucho tiempo 

— B— ^TFTVT j 



A. A. A A A 




“amigo droide”, ayuda a durar mas 
en cada partida. “Tempest 2000» 
es una version totalmente 
renovada, con todas las opciones: 
espejos, flippers, saltos especiales 
y zonas de bonus. Por ultimo, 
“Tempest Duel» nos propone jugar 
contra otro jugador en la misma 
red, estando ambas naves 
equipadas con espejos para reflejar 
disparos. Esta es la mas 
entretenida, ya que se pueden 
pasar buenos ratos jugando contra 
un amigo al ritmo de la musica 
techno-rave que tiene el CD. 

Para la ocasion, el juego original ha 
ganado en colorido, rapidez y 
ambiente musical, pero dudamos 
mucho que esto justifique la 
aparicion de un arcade que paso a 
la historia del videojuego hace 
bastante tiempo. Por supuesto, 
sigue siendo tan divertido y adictivo 
como entonces, pero es que de 
donde no hay no se puede sacar 
mucho. Los graficos, basados en 
redes tridimensionales, siguen 
siendo tan simples como lo eran 
cuando el juego vio la luz, y lo unico 
resehable de esta nueva version 
son los diferentes modos 
de juego que aporta. 

En definitiva, solo para los 
mas nostalgicos. 

F.J.R. 













Nascar Racing 2 

INFIERNO DE CHAPA 




No es posibie resistirse. La americanizacion no es 
evitable si amas ei deporte espectaculo. El baloncesto 
NBA, el futbol americano con la reciente e impagable 
Super Bowl, y como no, la version “made in usa” de la 
competicion sobre cuatro ruedas, la Nascar, terminan 
por cautivar a todos los que buscamos riesgo, emocion 
y tambien, por que no, un poco de teatro. Y, ademas, 
cuando se ponen a realizar dicho simulador, se nota 
esa mania de hacerlo a lo grande, y «Nascar Racing 2» 
recrea esta peligrosa especialidad. 



PAPYRUS 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR 



P apyrus ha utilizado 
el portentoso engi- 
ne que ya demos- 
tro su potencial en 
el magnifico «lndy- 
car Racing 2» para 
volver a meternos en una angosta 
cabina y hacernos vibrar con una 
inaudita sensacion de velocidad. 
Pero esta vez hay algo mas; los 
terribles accidentes que de vez en 
cuando veis por la TV con coches 
ardiendo, y dando vueltas de cam- 
pana mientras por los aires vuelan 
toda clase de piezas y descomu- 
nales neumaticos, podreis vivirlos, 
y sentirlos, en primera persona, o 
mas bien cabria decir en las pro- 
pias carnes, porque mas de uno 
comprobara si sigue entero des- 
pues de sufrir unos impactos que 
nos traen recuerdos del "Destruc- 
tion Derby», multiplicados por diez 
en intensidad. 



« Nascar Racing 2» 
es una irresistible 
combinacion de 
simulacion y 

arcade, 

sencillamente 

explosiva 



Pero no vayais a pensar que esta- 
mos ante un arcade. Nada mas le- 
jos de la realidad, aunque la idio- 
sincrasia de la Nascar Stock Car 
Racing, basada en carreras en cir- 
cuitos ovales donde casi todo esta 
permitido para impedir los adelan- 
tamientos o efectuarlos, os exigira 
gran cantidad de esa mala uva de 
la que haceis gala en un arcade 
para evitar que os saquen de la 



En la perspective desde el interior 
deberemos tener un ojo siempre 
puesto sobre el retrovisor. En las 
vistas exteriore s, la informacion 
desde boxes, mediante una voz 
digitalizada, nos ira avisando de lo 
que sucede tras nosotros. 



trayectoria idonea, lo que en los 
circuitos ovales con curvas peral- 
tadas significa el fracaso en forma 
de batacazo contra las vallas o pa- 
tinaje sobre la hierba. 

VELOCIDAD PUNTA 

Lo divertido y emocionante de es- 
ta forma de correr no es la habili- 
dad en la trazada -solo 2 de los 
16 circuitos del campeonato po- 
seen recorridos clasicos-, sino la 
supersonica velocidad punta que 
puede llegar a alcanzarse, rozan- 
do los 400km/h, y la batalla de 
empujones, encerronas, frenazos 
y toques que puede llegar a de- 
sencadenar un desastre de ama- 
sijos envuelto en humo dificil de 
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Para reirse despues con amigos 
-o de ellos, segun- el programs 
permite grabar las carreras. 



Este simulador 
es a la Nascar 
lo que «GP2» 
a la Formula Uno, 
es decir, la forma 
mas cercana a la 
realidad de vivir 
esta indescriptible 
especialidad 
automovilistica 



esquivar. Pegarse a las paredes 
exteriores cayendo al interior en 
las curvas y el arte del rebufo son 
la tactica a dominar, sin olvidar el 
juego del “si tu me quitas el para- 
choques, yo te arranco el capo», 
solo el contravolante impedira el 
trompo que se inicia en cuanto te 
arrean el mas minimo golpecito 
por la retaguardia. Si tu zaga se 
atraviesa eres pasto de los co- 
ches que vienen por detras que, 
sin tiempo para reaccionar, te ha- 
ran sentir como si estuvieras den- 
tro de una batidora accionado por 
una prensa hidraulica. 

Os podemos asegurar que las sen- 
saciones fuertes estan garantiza- 
das por una realization grafica 



donde nos quedaremos extasia- 
dos ante tanta violencia automo- 
vilistica: humos, llamas, ruedas, 
puertas, parachoques, cristales, 
casi todas las piezas del chasis 
autoportante son susceptibles de 
saltar por los aires y llegar a gol- 
pearnos causando graves destro- 
zos en nuestra piel de aluminio, 
kevlaryfibra de vidrio. 

Y por si quereis alucinar a los 
amigos con estas muestras de 
arrasamiento sobre ruedas, siem- 
pre podreis grabar las repeticio- 
nes. Pero mucho mejor es jugar 
contra ellos via modem o en red. 
Los efectos de sonido parecen 
haber sido digitalizados 
a pie de pista, no hay 
otra forma de explicar 
su calidad. 

A.T.I. 



Los coches poseen un grado de elaboracion sorprendente. Incluso se 
pueden pintar a nuestro gusto con un editor que tambien nos permitira 
disenar el mono. 



para caerse de espaldas. La re- 
presentation de los circuitos ofre- 
ce un detalle extremo, casi foto- 
grafico tanto en coches como en 
vallas, graderios, asfalto y demas 
elementos que conforman el traza- 
do. Todo lo que vamos viendo a 
traves del parabrisas laminado de 
nuestro bolido nos estallara en los 
ojos con un realismo que supone 
una nueva cima en el genero. 

La resolucidn SVGA y los hasta 30 
fps aseguran una visibilidad prodi- 
giosa, en un PI 50 va de maravilla 
con todos los detalles y poligonos 
texturizados a tope. 



DIVERSION ANTE TODO 

Durante la carrera, lo normal es 
contemplar la action desde el in- 
terior del habitaculo y, aunque las 
laminas que sujetan el cristal para 
que no estalle molestan bastante, 
la meta de crear una sensation 
de maxima veracidad esta 100% 
conseguida. Y siempre se puede 
optar por dos camaras exteriores 
a diferente altura en modo perse- 
cution. En vivo veremos las bru- 
tales consecuencias de los acci- 
dentes, pero sera en las repeti- 
ciones con mas de diez enfoques 
a cada cual mas espectacular, 
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Punto de mi 






Con un argumento 
bastante flojo, 

« Ravage D.C.X.» 
basa todo su 
potential en la 
jugabilidad, aunque 
esta se base en 
matar, matar y 
matar... 

cometido, siendo el scroll muy 
suave, siempre y cuando 
tengamos un lector de CD rapido. 
Lo que si se detecta en 
ocasiones es algun que otro fallo, 
como por ejemplo comernos mas 
de una vez a los alienigenas... 
jlos atravesamos! 

Pero en un programa en el que 
dejamos completamente de lado 
cualquier atisbo de estrategia, de 
rol, o de interaccion con otros 
personajes, lo normal es que lo 
que si destaque sea la jugabilidad 
-plato fuerte por excelencia de 
este juego-. Aim asi, la variedad 
es nula y uno puede acabar un 
poco saturado de este batiburrillo 
de disparos y explosiones, en el 
que predomina la paradoja de 
buscar la libertad del mundo y 
tener tan poca libertad de accion. 
Asi que, si lo que buscamos es 
simplemente pasar el rato, sin 
complicarnos la vida, os resultara 
un juego entretenido, sin mas. 

JJ.S. 



INSCAPE/RAIBOW STUDIOS/ 
WARNER 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



T ras una temporada 
de invasiones 
extraterrestres, 
nos llega este 
producto, «Ravage 
D.C.X.», de Warner 
Interactive; dos CDs repletos de 
algo que a los aficionados del 
videojuego les recordara mucho 
a otros productos, como 
"Operation Wolf» o «Virtua Cop». 

A pesar de lo explosiva que 
pueda parecer la accion del 
juego, el argumento no es que 
sea para tirar cohetes. La 
maltrecha tierra, en su afan 
expansionista y su sed de 
conocimientos, comete el error 
de empezar a abrir puertas 
dimensionales y se topa con una 
raza de extraterrestres, los 
Necron, unos alienigenas de lo 
mas violento que se apoderan de 
la tierra y esclavizan a la 
poblacion. Por supuesto, 
nosotros somos los unicos 
supervivientes de un proyecto 
ultrasecreto del gobierno y 
hemos averiguado que para 
llegar a nuestro querido planeta 
deben pasar por otros, por lo que 
nuestra mision sera teleportarnos 
a cada uno de esos seis 

planetas, e intentar 

5 cortar los suministros 
con la tierra. 

Con un argumento asi, 
no es de extranar que el 



desarrollo del juego sea matar, 
matar, y rematar a todo Necron 
que se nos cruce, al mas puro 
estilo shoot’em up, aunque en 
este caso solo nos debemos 
preocupar de afinar la punteria, y 
muy bien, por cierto, pues es tal 
el numero de alienigenas que nos 
acosan que, en ocasiones, nos 
veremos abrumados y puede 
llegarse al extremo de la 
desesperacion si no estamos 
acostumbrados a este tipo de 
juegos. Cada planeta se 
compone de tres fases, por las 
que avanzaremos 
automaticamente, al ser estas de 
desarrollo continuo. 

El aspecto sonoro esta un poco 
acorde con el argumento: flojo. 

La musica cumple su objetivo, y 
acompana discretamente al 
juego, pues es dificil fijarse en 
esta en el fragor de la batalla, 
donde si que destacan los 
efectos sonoros. 

Graficamente el juego gana unos 
cuantos enteros, pues todo se 
basa en animaciones que, 
aunque no espectaculares, si 
cumplen perfectamente con su 



Ravage 



D.C.X. 



Sumo y sigue... 
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GP 2 



Motor Toon 



Vienen los cacharros del os f alto 



SONY 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



L os motores rugen, 
las ruedas chirn'an 
sobre el abrasador 
asfalto, los nervios 
estan a flor de 
pieL.jLa bandera a 
cuadros se agita y la carrera da 
comienzo! Sin duda, esto seri'a 
un buen principio para un 
autentico juego de carreras 
automovilisticas, pero este 
«Motor Toon G.P. 2» no es 
exactamente eso. Bien es cierto 
que son carreras de coches en 
un circuito, pero jmenudos 
coches!; y de los circuitos, mejor 
ni hablar. Pero, vamos por 
partes. Las maquinas, de las que 
podemos elegir entre un amplio 
abanico, parecen sacadas de un 
comic, aunque lo cierto es que a 
la hora de conducirlas son tan 
rapidas y manejables como el 
mejor de los prototipos de la FI, 
con el ahadido de que pueden 
disparar misiles, aceite o ir 
dejando bombas a su paso. Por 
su parte, el asfalto es, 
simplemente, distinto, lleno de 
virajes y curvas peraltadas que 
provocan frenadas 
espectaculares, ademas de 
tener un buen numero de 
simbolos que al pasar sobre 
ellos aumentan la velocidad o 
proporcionan algun tipo 
de ayuda. 

Pero utlitarios y carreteras 
aparte, el juego presenta un 



Bajo la concepcion 
de un juego de 
carreras de 
coches , « Motor 
Toon Grand Prix 2» 
mezcla lo mejor de 
la Formula 1 con 
los utilitarios mas 
estrafalarios de la 
historia 




monton de opciones con las que 
pasar un buen rato -solo o en 
compama- y unos graficos 
poligonales que le dotan de una 
velocidad espectacular haciendo 
que la jugabilidad vaya en 
aumento enganchandonos cada 
vez mas. El resultado de todo 
esto es un juego tecnicamente 
correcto, muy agradable de 
jugar y sobre todo divertido. 
Amigo, yo que tu pasaria 
un dia diferente en las 
carreras. 

D.E.G. 
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DEL SIGLO XXI 






Ya apostamos muy fuerte 
por este titulo desde que, en 
el verano del pasado ano, 
nuestra portada descubrio el 
ambicioso proyecto que se 
traian entre manos los chicos 
de Shiny Entertainment con 
el talento de su fundador, 
David Perry, a la cabeza. 

Y no nos equivocamos. 
Ahora que ya tenemos en 
nuestras manos este «MDK», 
os lo podemos contar todo 
sobre uno de los videojuegos 
mas revolucionarios de los 
ultimos tiempos. 

El Arcade del siglo XXI esta 
aqui, para el deleite de todos 
nuestros sentidos. 
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SHINY ENTERTAINMENT/INTERPLAY 

Disponible: PC CD 

ARCADE/AVENTURA 



N o ha pasado demasiado tiem- 
po desde que en Shiny pusie- 
ron sus miras en el PC, como 
plataforma escogida para dar 
una nueva definition de lo que 
debe ser un juego para com- 
patibles a las puertas del siglo proximo. Atras 
quedaron sus trabajos para consolas y heroes 
miticos de la talla del divertido «Earthworm Jim», 
todo un prodigio de la animation. Y ahora, por 
fin, se preparan para soltar la bomba. Una bom- 
ba en forma de arcade tridimensional que no tie- 
ne nada que ver con todo lo que hemos experi- 
mentado en nuestros PCs hasta el momento. 
Por tecnologia, por adiccibn, por jugabilidad y 
por concepto, «MDK» es ya, algo de lo que es- 
tamos seguros, uno de los videojuegos mas de- 
seados de todos los tiempos. 

INVASION ALIENIGENA 

«MDK», como todo buen juego, parte de un 
buen argumento, aunque en esta ocasion se en- 
tremezclen en el las ideas mas disparatadas 
con las mas geniales de una forma totalmente 
natural, como ya es uno de los sellos de la casa. 



Gracias al impresionante y 
revolucionario modo 
“sniper", los graficos se 
acercan al jugador 
rapidamente y sin perder 
ni un apice de detalle. 

Hasta el infinito... 

Todo empieza con la aparicion de unas extra- 
nas corrientes energeticas llamadas “Streams", 
que son, para entendernos, algo asi como unos 
tubos de energia pura mediante los cuales se 
puede viajar por todo el espacio a velocidades 
superiores a la de la luz. Pues bien, varios de 
esos corredores interestelares hicieron contac- 
to con la Tierra, sirviendo asi de potente vehi- 
culo para una extraha raza de alienigenas cono- 
cidos como “Jinetes de las Corrientes". Y pa- 
rece que nuestro planeta azul les gusto, por- 
que nada mas poner un pie sobre el, decidieron 
quedarse, exterminando todo aquello que en- 
contraban a su paso, y construyendo gigantes- 
cas metropolis desde las cuales extender todo 
su malefico poder. 

Todo esto, que constituyo un fenomeno sin pre- 
cedentes sobre los habitantes de la Tierra, pillo 
por sorpresa a un excentrico investigador y 
cientifico llamado Fluke Hawkins, quien re->- 






gresaba de un viaje por la galaxia. Con la sola 
compafiia de su perro alterado geneticamente 
Bones y su ayudante, Kurt, el Dr. Fluke se pre- 
paro para hacer frente a los invasores. Decidio 
entonces convertir a su ayudante en una maqui- 
na exterminadora capaz de derrotar, el solito, a 
todos los alienigenas, a la vez que sus recien 
construidas fortalezas. Para ello, le doto de un 
traje especial con el que Kurt podia disparar, 
planear y, lo mas novedoso, acercar la imagen 
del enemigo hasta limites insospechados. Por 
supuesto, Bones, el perro, tambien tenia su pa- 



pel en esta descabellada ofensiva: a la orden 
de su amo, se precipitaria sobre el enemigo a 
bordo de una nave espacial para ayudar a Kurt 
a derrotar al enemigo. 

Una vez todo preparado, Kurt se dispone enton- 
ces a aterrizar sobre la primera base enemiga. 

ANTES DE LA ACCION 

Aqui es donde comienza el juego. Pero antes, 
una advertencia: en esta clase de juegos, esta- 
mos acostumbrados a presenciar, antes de en- 
trar en accion, la tipica secuencia infografica 



que acerca al heroe al campo de batalla y nos 
pone, a los jugadores, en situacion. En «MDK» 
no hay nada de eso. Todo el esfuerzo de los 
programadores se ha invertido en la creacion 
de un programa que sea, ante todo, 100% ju- 
gable. Nada de mirar al monitor cruzados de 
brazos. Solojugar. 

Pues bien, mientras "caemos" sobre la primera 
de las bases enemigas, nos enfrentaremos a un 
nivel de introduccion en el que, efectivamente, 
mientras bajamos en picado deberemos reco- 
ger una serie de items que nos serviran de ayu- 




Armamento inverosimil 



M nte todo , «MDK» es un juego de accion . Con 
ingredientes de aventura / estrategia , pero 
& Wde accion , al fin y al cabo. Por eso, habra 
que hacer uso de las armas. Lo que ocurre es 
que, com en otros muchos aspectos del juego, 
en este apartado se mezcla lo mas " serio " con lo 
mas delirante . En el apartado de lo que hemos 
llamado "serio" se encuentran las clasicas gra- 
nadas o morteros, mientras que lo mas dispara- 
tado lo encontramos en los n ombres de otras ar- 
mas, surgidos, como no, de la mente desquiciada 
del Dr. Fluke. Asi, podemos utilizar "la bomba 
atomica mas pequeha del mundo" -con "micro-hon- 
go" incluido - para abrir puertas, o "la bomba 
mas interesante del mundo", cuyo efecto se pone 
de manifiesto al soltarla en cualquier lugar plagado de ene- 
migos, ya que estos se acercan con curiosidad al arte facto, 
momento en el cual estalla, para acabar con todo bicho vi- 
viente que se encuentre a su alrededor. Y eso no es todo. 
Tambien podemos utilizar una maza, la cual, una vez situada 
en el suelo, comienza a golpear el terreno de tal forma que 
provoca un gigantesco seismo del que no pueden escapar ni 
los enemigos mas peligrosos . Pero el "summum" de la locura 
se lo lleva, por meritos propios, otro inteligente artefac- 
to constituido por una especie de "air-bag" gigante con for- 
ma humana, situado encima de un carrito, con una caricatura 
de nuestro heroe pintado infantilmente sobre la superficie 
inflable. iPara que sirve? Pues como sehuelo ... iy funciona! 



En cuanto sol tamos uno de estos "maniquies" 
cerca del enemigo, todos, absolutamente todos 
-tanques y armamento pesado incluidos - se de- 
dicaran con ahinco a su exterminacion. Momento que nosotros, 
habilmente, aprovecharemos para deshacernos a distancia 
-gracias a l modo "sniper"- del enemigo engahado. Un 10 en 
originalidad y simpatia para esta peculiar arma. 

No podemos dar por finalizado este apartado de armamento 
mas o menos desquiciado sin hacer mencion al papel que jue- 
ga el perro alterado geneticamente que atiende a l nombre de 
"Bones" en toda esta batalla. Y es que cuando situamos 
nuestro punto de mira sobre algun objetivo y le damos la 
serial, este singular can acudira raudo a los mandos de su 
nave, para soltar un par de sorpresitas explosivas sobre el 
lugar indicado. El mejor amigo del hombre, incluso contra 
los alienigenas . 








Uno de los puntos fuertes 
del programa es el 
movimiento del que hacen 
gala todos los personajes 
del juego, y en especial 
Kurt, el heroe. Suaves, 
precisos, realistas. Todo 
un lujo para nuestros PCs 



da en nuestras misiones, a la vez que esquiva- 
mos el fuego enemigo. Esta secuencia intro- 
ductory se encuentra al principio de cada una 
de las ocho grandes fases en las que se divide 
el juego, que se corresponden con el numero 
de fortalezas enemigas a batir, las cuales se 
subdividen a su vez en cuatro niveles cada una. 
Puede parecer, a priori, un numero escaso de 
fases. Craso error. Cada una de estas grandes 
fases nos depara horas y horas de juego. Pero 
sigamos. 

Una vez superada esta fase previa, comienza el 
juego en si. Bueno, no exactamente, porque an- 
tes tanto Kurt como nosotros, necesitamos un 
poco de entrenamiento. Es por ello que en 
Shiny han decidido colocar un nivel especial al 
comienzo del juego, que tiene como objetivo el 
que nos acostumbremos a manejar tanto a 
nuestro personaje como el revolucionario sis- 
tema de ataque que posee. Asi, y ayudados por 
nuestro querido Dr. Fluke, quien nos transmite 
instrucciones desde su nave, tenemos oportu- 
nidad de ensayar con enemigos "diana” y co- 
nocer otras armas e items que encontraremos 
durante el juego. Precisamente en este nivel es 
donde descubrimos una de las bazas principa- 
ls del programa: su original combinacion de 
accion e inteligencia. Atras quedaron los tiem- 
pos en que, para veneer al enemigo, habia que 
lanzarse a tumba abierta sobre el disparando 
sin cesar hacia todas direcciones -aunque el 
juego tambien permite esta salvaje modalidad- ► 




El uso del “ sniper mode" ha de considerarse, en 
todo momento, como imprescindible para poder 
superar muchas de las fases del juego. 










En «MDK» nuestro ataque es mucho mas sutil, 
gracias a la utilizacion del espectacular y revo- 
lucionario modo "sniper”, o lo que es lo mismo, 
el zoom infinito con el que cuenta el amigo Kurt 
para derrotar al enemigo. Con el, nos podemos 
situar en cualquier parte del mapeado y ampliar 
la vision de forma indefinida hasta dar con ese 
monstruo oculto al que podemos situar el punto 
de mira en su cabeza sin que este se percate 
de su destino. 

Despues del entrenamiento, y conocidos ya to- 
dos nuestros recursos, el juego fluye de forma 
natural, haciendonos avanzar, siempre lineal- 
mente, aunque dejandonos completa libertad 
para movernos a nuestras anchas por los ma- 
peados de cada fase, hasta el proximo desafio. 

ACCION INTELIGENTE 

El juego transcurre entonces con nuestro avan- 
ce sobre las bases enemigas, pero, eso si, no 
de la misma forma que podemos ver en otros 
juegos de entorno tridimensional. 

En «MDK» nos enfrentaremos a diferentes pro- 
blemas -podemos casi llamarlos "puzzles”- 
que requeriran de toda nuestra astucia para su 



resolution. No estamos hablando, sin embargo, 
de los tipicos “puzzles” que se nos presentan 
en los juegos de aventuras, aunque un poco de 
ese genero si que esta aqui presente, sino de si- 
tuaciones en las que la observation previa y el 
"pararse a pensar un poco” son necesarios para 
continuar con nuestra devastacion. Y en este 
punto, la mayoria de las veces, en la accion tie- 
ne mucho que ver de nuevo el modo "sniper", ya 
que sin el seria imposible darse cuenta, por 
ejemplo, de que todos esos enemigos que nos 
atacan se encuentran protegidos por un blinda- 
je casi invisible que solo podemos destruir dis- 
parando una bomba que debemos encajar en 
uno de los rincones del edificio ante el cual nos 
encontramos. 0 percatarse de que es inutil dis- 
parar contra esos dos armarios roperos metali- 
cos, si nos damos cuenta de que se encuentran 
debajo de una gigantesca puerta que se puede 
desplomar sobre ellos si disparamos contra sus 
bisagras. 

Eso es lo que vamos a encontrar en «MDK»: ac- 
cion inteligente. iNos encontramos, pues, ante 
un nuevo genero de juegos? Si no es asi, esta 
muy cerca. , ' 




Animaciones al limite 



n «MDK» no hay espacio para las secuencias cinematicas al principio de cada 
fase o al terminar cada nivel. Todo el talento y el espacio se ha empleado 
en el juego, En accion, en participacion del jugador, En definitiva, en 
juego al 100%. 

Sin embargo, nada mas arrancar el juego, una pequeha animacion del personaje prin- 
cipal, que corre y se abalanza sobre las letras «MDK» deja bien sentado desde el 
principio lo que significa para Shiny el poner en movimiento a un grafico tridi- 
mensional. De nuevo, la tecnica " Motion Capture " es la responsable de dar vida a 
todos y cada uno de los persona jes de «MDK», pero es en Kurt, el protagonista, 
nuestro heroe, donde los resultados se hacen 
mas patentes. Kurt camina, corre, dispara, 
salta y planea con su paracaidas de la for- 
ma mas natural y realista. Movimiento suave, 
preciso que cautiva al jugador desde el pri- 
mer momento. Y es que nunca hemos visto na- 
da parecido en un PC. Controlar a Kurt es 
una delicia, y ver como el resto de los per - 
sonajes cobran vida propia -estan dotados 
de inteligencia artificial y se permiten el 
lujo, incluso, de mover sus traseros para 
provocarnos todo un lujo. 

Muy dificil se lo han puesto en Shiny al 
resto de los programadores, en todos los 
sentidos, pero sobre todo , a la hora de di- 
sehar y animar un personaje de accion. 
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En «MDK» vamos a 
encontrar accion 
inteligente. 

cEstamos, pues, 
ante un nuevo 
genero de juegos? 

Si no es asi, se 
queda muy cerca 



NUESTRA OPINION 

Hemos quedado maravillados por esta nueva joya 
de la programacion salida del talento de Shiny. 
No lo podemos negar. TODO en «MDK» es mara- 
villoso. Los graficos, para empezar, dejaran per- 
plejo al jugador mas experimentado. y no es que 
sean excesivamente complejos, pero si en cuanto 



Es m ucho mas util pararse a pensar un poco 
que disparar sin ton ni son. La solucion suele 
ser mas sencilla de lo que pueda parecer. 

a diseno y detalle. La utilization de texturas, tan 
de moda desde hace algun tiempo en los juegos 
de ambiente tridimensional, alcanza un nuevo 
significado. Tal es el detalle, que al hacer zoom 
sobre cualquier parte del mapa los graficos se 
acercan al jugador rapidamente, y sin perder ni 
un apice de calidad. Podemos acercarnos todo lo 
que queramos al rostro de un enemigo que se 
puede encontrar a cientos de metros y ver, por 
ejemplo, su ojo en primer piano, para asombrar- 
nos del increible detalle y resolucion de los grafi- 
cos del juego. Lo mejor que hemos visto en este 
sentido en mucho tiempo. 

Y quien dice los graficos, dice las animaciones, 
porque otro punto fuerte es el movimiento del 
que hacen gala todos los personajes del juego, y 
en especial Kurt, el heroe. Suaves, precisos, 
realistas. Todo un lujo para nuestros PCs. 

En cuanto a la jugabilidad, poco hay que decir. 
Simplemente quitarnos el sombrero ante un pro- 
grama que emplea todo su potencial en hacer- 
nos pasar horas y horas recorriendo los inmen- 
sos mapeados que incluye, moviendonos a 
nuestras anchas por un entorno tridimensional 
perfectamente realizado, mientras acabamos 
con inteligentes y burlones enemigos a la vez que 
le damos vueltas a la cabeza en busca de la for- 
ma de continuar avanzando hacia el enemigo fi- 
nal. Derroche de inteligencia, talento y astucia pa- 
ra un juego que, desde ya, se encuentra entre 
las joyas del software del entretenimiento. 
^Cuando vamos a poder disfrutar de esta ma- 
ravilla? Pues calculad: a la hora de escribir este 
articulo, y siempre segun Shiny, fal- 
tan 2.678.350 segundos para que 
«MDK» vea la luz. Bueno, 2.678.348, 
2.678.347... 

F.J.R. 



Juego rapido 



M diferencia de otros juegos de accion, «MDK» no hace gala de espectaculares 
JFI secuencias cinematicas de relleno entre los niveles. Ni falta que le hace . 
Mm El objetivo primero de este fabuloso programa es hacer pasar al jugador 
buenos ratos delante de su PC, disfrutando de una maravilla del software de en- 
tretenimiento. Y para comenzar a jugar rapidamente, «MDK» se configura solo. Si, 
como lo ois. Nada mas instalar el juego, y tras elegir cuanto espacio en disco 
duro queremos ocupar, el juego detectara por si solo todos los parametros de 
nuestro sistema. Incluso, se permite el lujo de someter a nuestra tar j eta de vi- 
deo a un riguroso examen de rendimiento, para luego expresar graficamente, y 
comparandolo con otros sistemas, las capacidades de nuestro adaptador de video. 
Ademas, tambien configura rapidamente nuestra tarjeta de sonido. Sin la necesi - 
dad de intervencion alguna por nuestra parte. Y todo, para dar un veredicto fi- 
nal: nuestro equipo cumple o no con las condiciones necesarias para ejecutar la 
maravilla de las maravillas. De esta forma, podemos comenzar a jugar desde el 
primer momento sin otras preocupaciones. Todo un detalle por parte de Shiny que, 
a buen seguro, sabremos apreciar. 
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Casi recien estrenado 
el ano. en el mes de 
Enero, Interplay y 
Shiny Entertaiment, 
bajo la representacion 
del ingenioso David 
Perry, realizaron en 
las oficinas centrales 
de esta compahia. en 
Marlow, Inglaterra, la 
presentacion oficial a 
la prensa europea del que ya es uno de los grandes 
bombazos del ano, «MDK». 

La oportunidad de charlar, una vez mas, con D. Perry, 
y ofrecer a nuestros lectores las impresiones que el 
presidente de Shiny obtenia del producto de su bri- 
llante inspir acion, y de la de todos los miembros de su 
compahia, era una gran oportunidad que no podiamos 
dejar pasar. 
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H ay que estar on poco loco para tener una imagina- 
cion tan portentosa como la demostiada por los in- 
tegrantes del equipo de desarrollo de « MDK-, al 
apliear unas ideas sensacionales en el juego, hasta en el as- 
pecto nnis secundario que pensarse pueda. Nick Bruty, 
Andy Astor, David Perry... nombres que ya son viejos co- 
nocidos de todos los lectores de Micromanfa, habida cuenta 
que en el momento en que todos vosotros eomenzasteis a 
leer sobre «MDK •, pocas, rauy pocas personas y publicacio- 
nes de todo el mundo apenas sabian que era aquello, con lo 
que la gente de Shiny deda que romperia moldes. Pues bien, 
aquello es uno de los mejores juegos de los ultimos anos, sin 
ningun genero de duda, v ya, desde su mismo nacimiento, 
se ha conx ertido en un clasico, v un programa que creara 
evscuela. Tiempo al tiempo. 
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Por tecnologia, por 
adiccion, por jugabilidad y 
por concepto, «MDK» se 
va a convertir, estamos 
seguros, en uno de los 
videojuegos mas deseados 
y elogiados de todos los 
tiempos 





Dragon Lore 2 

REGRESO A LA LEYENDA 



Mucho tiempo nos ha tenido Cryo esperando la continuacion de uno de los 
programas de mayor exito de su historia. Y a la vista de los resultados, la 
tardanza se nos antoja incluso corta porque solo dando prioridad a la calidad 
sobre las fechas se puede crear una aventura tecnicamente vanguardista que 
desarrolla un universo tolkieniano en el que es tan facil entrar como imposible 
escapar, gracias a una ambientacion insuperable. 



CRYO 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 




L os autores de progra- 
mas tan miticos como 
«Dune» o «Lost Eden» 
ya han demostrado 
que su lema es el vis- 
teme despacio que 
tengo prisa, porque a la hora de en- 
gender un proyecto se toman el 
tiempo que sea necesario. A los 



miles de aventureros que venian re- 
clamando una segunda oportunidad 
de meterse en la piel de Werner Von 
Wallenrod y vivir otra odisea en el 
Valle les ha llegado, porfin, su hora. 
Esta vez lucharan por convertirse 
en miembros de la Orden de los Ca- 
balleros del Dragon. 

GRANDIOSO UNIVERSO 

Si sois habituales de las novelas y 
aventuras donde las palabras bes- 
tia, magia, espada, valor, misterio, 
laberinto y oscuridad, son las 



principales protagonistas, con «Dra- 
gon Lore 2», hablando claro, se os 
caera la baba. Adentrarse en los do- 
minios de esas criaturas de leyen- 
da y quedarse atrapado alii durante 
varias horas al dia y a lo largo de 
muchas semanas es un hecho. Hay 
varias causas que provocan este 
efecto de inmersion peligrosa; es 
muy facil incluso para el aventurero 
novato avanzar un largo trecho en 
la primera incursion, la perspectiva 
es subjetiva, y sobre todo, la belle- 
za y plasticidad de los graficos 




Una vez mas, Cryo 
demuestra todo su 
potencial para 
llevarnos por 
segunda vez a 
unas tierras que 
cautivaran a los 
amantes de la 
buena aventura 




El fulgurante resplandor de las antorchas en los embellecedores metalicos 
de este armario es uno mas de los hiper-realistas efectos de luz que Cryo 
ha conseguido en «Dragon Lore 2». 




Mirad y asombraos ante esta demostracion de virtuosismo de la imagen 
infografica. Gracias a ejemplos como el que veis en la imagen , se va 
acercando a la categoria de arte. 
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unida a unos efectos de sonido casi 
vivos transforman las dos dimen- 
siones en unos escenarios 3D de 
un realismo estremecedor. 

GRAFICOS “10” 

Como buenos programadores, en 
Cryo han evolucionado sus herra- 
mientas de trabajo, y aunque por 
logica se mantienen fieles al estilo 
con el que ya nos impresionaran en 
«Dragon Lore» y «Lost Eden», la 
pre-renderizacion, las animaciones 
y las secuencias que ocupan gran 
parte de la aventura alcanzan ya 



unas cotas que nos dejan en una 
permanente alucinacion y nos invi- 
tan a seguir para ver que nuevas 
maravillas visuales hay por delante. 
Toda la direction artistica de deco- 
rados, personajes, dragones y toda 
clase de monstruos es merecedo- 
ra de abrir bien los ojos para no per- 
derse ni el mas mlnimo detalle; 
asombrosos efectos de luz, terrorl- 
ficas atmosferas, enfrentamientos 
con seres que dejaran vuestra peor 
pesadilla en un agradable suefio y 
una larga serie de sensaciones pro- 
ducidas por la mejor infografla. 



Pero este engine 3D tambien tie- 
ne sus defectos, no es facil mover 
tan recargados escenarios para la 
mayoria de los PCs actuales y por 
eso en lugar de una SVGA que hu- 
biera exigido un maquinon de los 
buenos, se ha limitado la resolu- 
tion a unos 320x400 puntos sim- 
plemente resultones. Otro incon- 
veniente es la falta de expresi- 
vidad humana en los rostros, tipi- 
ca de esta tecnica. Vamos a apro- 
vechar la ocasion para manifestar 
una vez mas la oposicion de mu- 
chos aventureros decanos al -por 




La calidad grafica 
es dificil de 
describir. «Dragon 
Lore 2»» sera una 
de las mejores 
aventuras del 97 




Los personajes que aparecen en 
«DL2» tienen un realismo inusitado. 




desgracia- cada vez mas frecuen- 
te icono de exploracion inteligente; 
ya no hace falta examinar en busca 
de objetos escondidos; los unicos 
con los que se puede interactuar 
son resaltados con solo pasar el 
cursor por encima. Demasiado fa- 
cil. Nos movemos mediante sua- 
ves travellings por uno de los mas 
hermosos universos jamas crea- 
dos en un ordenador, 
merecedor de una visita 
que se os hara tan ex- 
tensa como inolvidable. 

A.T.I. 
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Rea l ms of the Haunting 

FANTASIA HECHA JUEGO 




Una mezcla de leyendas, folklore, 
mitologia y una pizca de historia 
sagrada ha sido la excusa de que 
se ha servido Gremlin para 
desarrollar una de las mas 
completas y excitantes aventuras 
que podremos disfrutar este ano. 
((Realms of the Haunting)) se 
podria considerar, asimismo, 
como “el paso mas alia" que 
muchos estaban esperando en el 
nunca demasiado transparente 
genero de la pelicula interactiva. 
Un programa que auna un 
esplendido guion y una enorme 
jugabilidad, y que engancha 
desde el primer instante. 
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GREMLIN 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 



Q ue «Normality» marco un hito en 
el mundo del soft, actuando casi 
como punto de inflexion entre la 
aventura grafica y los juegos 3D 
del genero, mucho mas clasicos, 
como «Alone in the Dark», es algo fuera de toda 
duda, y que bien merece el reconocimiento del 
merito de Gremlin al aportar algo, tan extrano 
hoy dia, como era una notable dosis de origi- 
nalidad. Sin embargo, lo que ahora parece des- 
prenderse de «Realms of the Haunting» es que 
la compahia britanica no pretendia tanto en- 
contrar un nuevo hueco en un genero tan vene- 
rable como el de la aventura, sino abrir una 
nueva via hacia eso que, muchas veces, y sin 
tener demasiado claro el por que, se ha venido 



en denominar, en los ultimos afios, como "peli- 
cula interactiva”. 

«Realms...» se puede tomar en consideracion 
como una magnifica aventura 3D; eso, que que- 
de claro, pero lo mas sorprendente es que, 
ademas, no es descabellado afirmar que esta 
mucho mas cerca de ser una autentica pelicula 
interactiva, de lo que haya llegado hasta la fe- 
cha cualquier otra produccion, de cualquier 
otra compahia. 

DIMENSION DESCONOCIDA 

El guion de "Realms of the Haunting» podria ser 
resumido en cuatro palabras perfectamente, 
aunque estariamos pasando por alto una de las 
claves mas importantes del juego. Si quisiera- 
mos, bastaria con comentar que «Realms...» es 
uno de esos programas que toman una pizca 
de horror, mitologia y algo de imaginacion, pa- 
ra crear un universo en el que la suerte del 
mundo depende de que nosotros seamos ca- 
paces de derrotar a las fuerzas del mal. ► 
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LA ANTESALA DEL INFIERNO 

Adam Randall perdio hace seis meses a su padre, un pastor de la iglesia anglicana, fa- 
llecido en extrahas circunstancias. La parroquia de Helston, en la que desempehaba su 
catequesis, fue el mudo testigo, y origen, de ciertos extrahos fenomenos que acabaron 
por encontrar su escenario mas aterrador en una extraha mansion que encierra oscuros y 
centenarios secretos. Y estos nunca hubieran salido a la luz de no ser por la visita de 
que fue objeto Adam, protagonizada por cierto alucinante personaje que, tras el seu- 
donimo de Elias Camber y los ropajes de un sacerdote comun, pusieron al joven en an- 
tecedentes de una terrible verdad que poco podia imaginar, un tiempo antes. Una verdad 
que se remontaba a los mismisimos instantes de la creacion, y en la que luz y oscuri- 
dad, bien y mal, cielo e infierno, se enfrentan eternamente en una lucha que parece no 
tener fin, y en la que Adam llegara, con el tiempo, a ser parte determinante del re- 
sultado. El problema es que nosotros asumimos el papel de Adam, y la confusion de los 
primeros momentos puede dar lugar a la alucinacion y el terror de los venideros . . . 



Y no estariamos mintiendo..., pero tampoco di- 
riamos toda la verdad. 

Partiendo de todos los topicazos del cine de te- 
rror y posesiones diabolicas, en los que espiri- 
tus, demonios menores, herejes, sacerdotes 
desequilibrados y algun que otro personaje se- 
cundario mas, se dan cita, y llevando la accion a 
escenarios que los seguidores del fantastico 
tanto desean ver en cualquier produccion del 
genero -casas encantadas, dimensiones para- 
lelas, mundos de ultratumba, parajes desange- 
lados...-, logramos obtener algunos de los in- 
gredientes principales del guion de “Realms of 
the Haunting*. Para conseguir el coctel perfecto 
solo queda anadir algunas gotas de reminiscen- 
cias de libros sagrados que hagan referenda al 



Apocalipsis, tomar una pizca de leyendas y fol- 
klore, y no olvidarse del importante papel de di- 
bujar dos bandos bien diferenciados, represen- 
tados por encarnaciones de la luz y la oscuridad 
-angeles y otras criaturas-. Asl, y si somos ca- 
paces de imaginar encadenadas unas cuantas 
escenas clave, llegaremos al cielo y el infierno 
que nos propone la historia de “Realms of the 
Haunting*. 

Pero, asi y todo, ^bastaria con un buen argu- 
mento para definir este programa como una pe- 
licula interactiva? Lo que hace de “Realms...* 
algo diferente a lo visto hasta ahora, es que las 
multiples y variadas secuencias de video digital 
que incluye -cerca de dos horas de imagenes 
comprimidas y repartidas entre cuatro CDs- si, 
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repetimos, SI, son parte imprescindible, deter- 
minante y decisiva en el devenir de la accion a 
lo largo del juego. Por fin nos acercamos a una 
justificacion de esa, en muchos casos, moda 
del FMV, y a una buena combinacion, una au- 
tentica compenetracion, de mundos virtuales 
con imagen real. Y, de hecho, esto hay que to- 
rnado en mas de un sentido. 

FUSION IRREAL 

Con el objetivo de hacer de “Realms...* un titu- 
lo que fusionara, como hasta ahora no se habia 
logrado, realidad y ficcion, ademas de hacer- 
nos intervenir en determinadas decisiones, a lo 
largo de la “proyeccion” de las secuencias de 
video digital, estas han sido realizadas mezclando ► 
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REALMS 
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OF THE HAUNTING 
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LA MANSION 

La alucinante mansion en 
la que comienza la 
terrorifica historia de 
«Realms...» es el lugar 
mas apacible del juego. 
Sus multiples peligros, 
trampas, secretos..., no 
son apenas nada 
comparado con to que 
nos encontraremos en 
otros lugares. Aunque, 
quiza mas importante que todo eso, es el h echo de que este es el lugar de 
paso obligado para acceder a los extrahos mundos que componen el universo 
de «Realms of the Haunting». El corazon de la aventura, en la practica. Sin 
embargo, encontrar el camino adecuado no sera facil las mas de las 
ocasiones, algo que podremos compensar con la ayuda de ciertos personajes 
clave que encontraremos aqui, o a los que, al menos, conoceremos 
fugazmente, para descubrir todas las claves encerradas en el juego. 







LAS CAVERNAS 



Un nivel mas abajo del 
mausoleo, en el que 
reposaban los restos de 
los antiguos templarios, 
se encuentra una zona de 
oscuridad y humedad 
similares a las que solo la 
muerte puede ofrecer. El 
complejo no es mas que 
un laberinto con 
numerosas p lataformas y 
niveles, en los que el mas 
minimo descuido puede 
resultar fatal. Pero, aun 
asi, es solo la antesala de 
la verdad que se esconde 
tras el oscuro pasado de 
Elias Camber, alias 
Claude Florentine, 
verdadero responsable de 
todo el desastre que 
amenaza el universo, en 
sus multiples dimensiones 
fisicas y espirituales. 





EL MAUSOLEO 



El mausoleo comprende 
las estancias 
subterraneas situadas 
bajo la mansion. Aqui 
empezaremos a descubrir 
parte de la esencia 
espiritual -benefica y 
maligna- encerrada en la 
historia. Ademas, sera el 
segundo paso en la 
historia, que nos ira 
desvelando gran parte de 
los secretos de la 
mansion, de Elias 
Camber, y de las 
circunstancias que 
rodearon la muerte del 
padre del protagonista. 
iAhl, eso si, procurad 
aprender a manejar los 
mapas con destreza. La 
cosa se empieza a 
complicar a partir de aqui. 





LA TORRE 

Mas que un mundo en si, 
no es mas que el nexo de 
union entre los distintos 
pianos fisicos que 
componen el universo, y 
la puerta de paso a 
nuestro mundo. 
Custodiadas sus 
entradas por Raphael, un 
ambiguo ser en el que no 
nos quedara mas 

remedio que confiar, el paso por esta zona esta lejos de ser algo tranquilo y 
apacible. Al problema de hallar la Have correcta que nos permita el acceso a 
los diversos mundos, habra que sumar su enrevesada estructura, y unas 
cuantas horribles criaturas que nos haran algo mas dificil el avanzar en la 
aventura. 

Por cierto, mucho ojo en esta zona, ya que el primer mapa que encontramos 
para orientarnos, no es valido a partir de cierto p unto... 
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DE REALMS 



UNIVERSO 

OF THE HAUNTING 




ST MICHAELS 

La iglesia, y la rectoria 
en las que ejercio sus 
actividades -aunque 
algo oscuras, a veces- 
el padre de Adam. 
Encierra la clave para 
acceder al reino de 
Arqua. Una clave que 
nos sera revelada por un 
personaje que, a esas 
alturas del juego, ya nos 
habra prestado una valiosa ayuda, y que siempre nos previene ante la 
amenaza perpetua del mat. 

De cualquier modo, hay que tener cuidado por donde se nada, se pisa, y 
que puertas abrimos, ya que los lugares sagrados, una vez profanados, 
son terreno abonado para la propagacion del mal... Habra que andar con 
mil ojos, tener unos reflejos rapidos, y aprovechar sabiamente cualquier 
posibilidad de defensa y ataque. Y, por ultimo, pensad que, en ocasiones, 
la pluma es mas fuerte que la espada. Aunque deba ser una pluma 
concreta... 





RAQUIA 

Si se quisiera encontrar 
un equivalente, este 
piano vendria a ser el del 
purgatorio. Su 
apariencia es apacible, 
pern sus secretos son 
terribles. Esta 
custodiada por Raysiel, 
un espiritu de cuya 
caprichosa, a veces, 
decision, puede 

depender nuestro destino, aunque si seguimos adecuadamente ciertos 
pasos y, sobre todo, guardamos cierta precaution en nuestras acciones, 
no sera demasiado complejo salir de este lugar con una Have que nos 
abrira puertas no solo fisicas. Un ultimo consejo sobre Raquia. La logica 
aqui es un arma decisiva, y si creeis que el laberinto que aparece en el 
mapa de este piano es enrevesado, desconfiad. El verdadero laberinto no 
empieza hasta que no ha sido superado el que aparece como visible y 
unico al comienzo. 





ARQUA 

El piano de la divinidad. 
El reino de las 
espiritualidad pura. No 
es el cielo, pern es lo 
mas p arecido que 
imaginarse pueda. Sin 
embargo, hasta los 
caminos que llevan al 
cielo son complicados, 
extrahos, y equivocos, al 
menos en apariencia. 

El objetivo ultimo en Arqua es realizar una ofrenda sagrada que nos 
permita acceder a Eternidad, una espada, unico arma capaz de derrotar 
el Mal, con mayusculas. Pero el espiritu que la custodia no la dara sin 
mas, solo porque nos sea necesaria. Buscad en los rincones, y emplead 
vuestras dotes deductivas hasta el limite. 






Y, por fin, cuando 
parecia que lo peor 
habia pasado, nos 
encontramos con la 
parte mas compleja y 
desquiciante de toda 
la aventura. 

Primero, un lugar en el que nos enfrentaremos a los reflejos del mal. El 
reino de Dopplegangis, un apartado que solo p odremos superar si somos 
precavidos y prevenidos. Ya se sabe que, lo mejor para acabar con el 
mal, es no dejar que aparezca. 

Despues llegaremos a un extraho laberinto que parece el mismisimo 
infierno, poblado por amenazadoras criaturas que guardan cierto parecido 
con el viejo y querido “alien", y dotadas de un voraz apetito por la came 
humana. La solucidn al enigma principal de esta fase se encierra en el 
cerebro. En mucho cerebro... 



SHEOL. 

LOS REINOS 
DEL 

SUBMUNDO 



Finalmente ~io no?- ocho horribles puzzles que pondran a prueba toda 
nuestra logica. 0, mejor dicho, nueve puzzles. Los ocho primeros podrian 
parecer insignificantes al lado del ultimo. Un enigma que parece simple, y 
resulta diabolicamente complejo. 

Y, despues, ique? Despues, el equilibrio entre el bien y el mal debera ser 
restablecido... o destruido. Para siempre. 
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fondos renderizados, con actores y ciertos ob- 
jetos de “atrezzo", correspondiendose el con- 
junto, en todo momento, a los mismos escena- 
rios que podemos luego ver durante los mo- 
mentos de juego real. Lo que esto significa es 
que en Gremlin han tenido que realizar un doble 
esfuerzo a la hora del diseno, para que la con- 
tinuidad en accion y secuencias cinematicas 
fuera total, evitando asi cualquier posible corte 
entre una y otra parte. 

Sin embargo, no se puede dejar de mencionar 
algo que, desgraciadamente, desentona de tan 
notable esfuerzo, pese a tener su justification y 
ser comprensible. Introducir mas de dos horas 
de FMV en CD, por mucho que el nurnero de dis- 
cos llegue a cuatro, no es moco de pavo. Y aqui 
es donde entra el GDV, o Gremlin Digital Video, 
la tecnica de compresion desarrollada por la 
compania para la visualizacion de las secuen- 
cias cinematograficas, que pese a ser terrible- 
mente eficiente en su tarea principal, ofrece en 
pantalla unas imagenes de calidad mas que dis- 
cutible. Si nos situamos a un par de metros del 






EXTRANAS CRIATURAS 

Decenas de personajes diferentes, espiritus, humanos, demo- 
nios, angeles... se mezclan en la desenfrenada historia de « Realms 
of the Haunting» . Muchos de ellos nos prestaran una ayuda ines- 
timable en los peores momentos. Otros, estaran continuamente a 
nuestro lado... para bien y para mal. Muchos parecen simples 
actores secundarios en una obra en la que nuestras acciones de- 
cidiran en todo momento el final. Otros, simplemente trataran 
de quitarnos de enmedio, por cualquier metodo... Pero todos 
tiene algo en comun, y es que en la madeja que teje la historia 
de «Realms. . .» cada papel es importante. Cada "actor” tiene al- 
go que decir , y en el momento mas inoportuno su intervencion 
nos echara del escenario , o nos permitira avanzar un poco mas 
hasta llegar al desenlace ultimo. Un final , por cierto, en el 
que nos aguarda una sorpresa. Una terrible, y quiza no dema- 
siado agradable sorpresa , una vez que veamos como el terrible 
escenario de la mansion , en el que aparecemos a l comienzo de la 
historia, se desvanece en el aire ... 




monitor el efecto llega a ser aceptable, pero 
en distancias inferiores la calidad de imagen es 
poco mas que resultona. Y repetimos que, pe- 
se a comprender las razones, no deja de ser al- 
go que desluce el conjunto. Esta es la que pa- 
rece asignatura pendiente de todos los juegos 
que utilizan FMV: la calidad de imagen. Las dis- 
tintas soluciones aportadas hasta el momento 
-reduccion de paletas, video entrelazado, etc.- 
nunca han resuelto, en la practica, el proble- 
ma. Y no estamos seguros de que estos se va- 
ya a arreglar, hasta que la potencia de los equi- 
pos no prospere lo suficiente en, al menos, un 
par de anos. 

AVENTURA 100% 

Pero volvamos a lo que nos interesa. «Realms...», 
evitando las alusiones a tecnicas de video digi- 
tal, resulta en su conjunto una aventura exce- 
lente que destaca por multiples motivos. 

Y, el primero, es su equivoca apariencia de ar- 
cade 3D. <;Como puede ser esto una virtud? 
Pues lo es. 

Como ya se vio en «Normality», la mejor mane- 
ra de crear una aventura 3D, y hacer que el ju- 
gador se sienta inmerso en el juego es... me- 
tiendole de veras en el juego. La eleccion de 
una perspectiva subjetiva en el mas puro estilo 
«Quake», con libertad total de exploracion, movi- 
mientos, y casi 360 grados de libertad, redunda ► 
















Punto de mira 




La enorme variedad de escenarios existentes en el juego, solo es comparable al excelente diseno 
grafico del que hacen gala. Una enorme calidad y un detalle en las texturas digno de todo elogio. 



en un mayor acercamiento del jugador a todos 
los detalles que desee explorar en los fasci- 
nantes escenarios de “Realms of the Haunting®. 
El segundo punto a favor del juego es, justa- 
mente el recien mencionado, la calidad y rique- 
za de los decorados. Contra todo pronostico, y 
dada la tendencia a incluir mundos poligonales 
totales en los ultimos tiempos, “Realms...® 
mezcla sprites y escenarios 3D de manera ma- 
gistral, y mas que suficiente para obtener una 
calidad global contrastada. Quizas, en efecto, 
la pixelizacion de los sprites puede resultar ex- 
cesiva en ocasiones, pero el detalle puesto en 
su diseno y las excelentes animaciones, fruto 
de la union de tecnicas de animacion tradicional 
con “motion capture", redunda en un resultado 
colosai. Ademas, en las maximas resoluciones 
SVGA permitidas -VESA 640x480-, las image- 
nes poseen una riqueza extraordinaria, en bue- 
na parte deudora del magnifico trabajo realiza- 
do sobre las texturas aplicadas en el juego. 

El interface de manejo es mas que comodo. El 
control directo sobre el movimiento se realiza 
bien por raton -altamente recomendable-, o 
con una combinacion de este con el teclado. 
Pero lo mas importante no es ya esto, sino la 
extraordinaria flexibilidad del inventario, dividido 
en varias secciones, y que nos permite indagar 



sobre un objeto todo lo que queramos, amen 
de poder utilizar cualquiera de ellos por pulsa- 
ciones directas sobre la casilla correspondien- 
te, o con determinados atajos de teclado. Ade- 
mas, existen dos modos de uso de los objetos 
del inventario, que nos pueden facilitar la engo- 
rrosa tarea, muchas veces, de andar perdidos 
buscando la utilidad de cierto item en sabe Dios 
que parte del juego. 

Y, por ultimo, aunque no por eso menos im- 
portante, mas bien al contrario, la fascinante y 
esplendida ambientacion que posee “Realms 
of the Haunting®, resulta un factor determi- 
nate de su calidad. El diseno grafico es solo 
la punta del iceberg. La perfecta situacion en 
el juego de puzzles y enigmas, los efectos so- 
noros, la musica, los efectos de luces, la me- 
dida y calculada complejidad, el desarrollo de 
la historia en las secuencias de video..., todo 
esta perfectamente integrado en un conjunto 
al que si le quitas cualquiera de esas partes, 
empeora sensiblemente. Si las dejas y las 
aprecias en su justa medida, obtienes una 
combinacion explosiva. 

Quiza, para algunos, tecnicamente podia haber 
resultado mejor. Eso es algo que casi no admi- 
te discusion. Pero, para muy pocos, “Realms 
of the Haunting® puede no ser una aventura 



as! se hizo... 

Desde hace unos ahos, en el mundo 
del cine se ha convertido en cos- 
tumbre el mostrar los entresijos de 
la realizacion de las mas especta- 
culares producciones para la panta- 
lla grande, en documentos graficos 
bautizados como " Making of ..." o, 
simplemente, el "Asi se hizo...". 

« Realms of the Haunting» lleva su 
vertiente cinematografica hasta un 
extremo similar, al incluir en los 
CDs un pequeho documental sobre el 
desarrollo de los distintos aspec- 
tos del juego . Desde la grabacion 
de las secuencias de video, hasta 
el diseno de los escenarios , la 
composicion musical, el maquilla- 
je... una buena muestra de que, 
queramos o no, nos guste o lo odie- 
mos, parece que cine y juegos van a 
seguir unidos por mas tiempo del 
que nos pensabamos. 




realmente notable. Tiene practicamente todo 
lo que se puede exigir, y eso, desde luego, ya 
es toda una garantia para asegurarse una cuan- 
tas horas de diversion al maximo nivel. 

Ya solo nos queda esperar a la proxima aven- 
tura de Gremlin que, estamos seguros, sera 
mucho mas sorprendente 
que «Realms of the Haun- 
ting», aunque por ahora nos 
cueste creerlo. 

F.D.L 
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Este numero de 
Romania se te va 
a quedar grabado 



Presentamos en la section A Examen 
los productos mas interesantes del 
panorama del software, incluyendo 
"Corel Draw 7" , "Web Explorer" y 
"Norton Utilities para Windows 95". 



Comenzamos una nueva section, 
Escuela de Batalla, que te ayuda a 
entrar en el apasionante mundo de los 
juegos de estrategia. 
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ESCUELA DE BATALLA 

Todo lo que 
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jACTUALIZA TU 
PCFUTBOL 5.0! 

Los ultimos fichajes 
Todos los datos hasta 
la jornada 21 



Suplemento especial 
sobre imagen sintetica 



Este mes 244 paginas con la informacion mas C 
actual y practica para los entusiastas del PC. 



HOBBY PRESS 



Miramos con lupa el hardware con el 
que mejorar tu PC, desde la tarjeta de 
video "3D Blaster" hasta el escaner 
"Page Partner" de Primax o la "Quick 
Cam" de Connectix. 



Ayudamos a optimizar tus programas 
favorites mediante una serie de Guias 
Rapidas, para que consigas hacer cosas 
practicas, empezando por una caratula 
para tus cintas de musica. 



Nada escapa a nuestros expertos. Este 
mes descubrimos todos los secretos de 
las grabadoras de CD-Rom. 



Investigamos las caracteristicas 
principals que debe cumplir cualquier 
componente del ordenador en la 
section Como Elegir, comenzando por 
el CD-Rom. 



Ademas de las secciones fijas 
como Cibermania, Taller, Virusmania, 
Pantalla Abierta, Curso Visual Basic o 
Curso de MOD. 



ademas, gratis esta 

Ifombrilla 6^ 






Actualiza tu PCFutbol 5.0! 



hasta la jornada 21, con las 
fotos y fichajes de ultima hora. 
Y ademas la mejor seleccion 
de demos y programas 
shareware del momento. 

Aplicacion exclusiva sobre la 
decimo primera edicion de los 
Premios Goya del cine espanol. 
Los videos de las peliculas 
nominadas, los mejores 
actores de nuestra pantalla... 




EL CLUB DE LA 



Novedades 



calientes 



Por fin, tras unos meses de agitacion, la calma 
vuelve a vuestro club favorito... si es que puede 
llamarse “calma” a perder totalmente las orejas 
para ofreceros las noticias mas interesantes, o 
pillar unas buenas agujetas mentales despues 
de terminarnos varias decenas de aventuras... 



A tras quedan 
los relatos na- 
videhos, los 
acalorados de- 
bates de pri- 
meros de ano, 
y la habitual sequia aventurera 
del mes de febrero. La prima- 
vera ya reverdece los primeros 
dias de marzo -muy ascetico, 
esto-, y la vuelta a la normali- 
dad se traduce en un buen pu- 
nado de noticias sobre las nue- 
vas aventuras graficas. Por lo 
tanto, id ocupando vuestros 
asientos, porque la reunion 
mensual va a comenzar. 

Y TU, iQUE OPINAS?, 
PARTE II 

Antes de saborear las nuevas y 
jugosas frutas del paraiso, re- 
encarnadas en las futuras aven- 
turas graficas, vamos a hacer- 
nos eco de una interesante 
propuesta que, desde Cadiz, 
nos envia Alejandro Carrasco- 
sa. El mes pasado ya dejamos 
pendiente un debate para el 
proximo “Y tu, ique opinas?”, 



NOTA IMPORTANTE 

Para parlicipar en esta secciPn tenets que 
envuirnos una carta con vuestras opinio 
nor. o preguntas a la siguiente direccidn; 
MICROMANIA, C/ Ciruelos 4, San Se 
bastiAn do los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis mcluir on id sobre la resena 
"EL CLUB DE LA AVENTURA » par<i que 
vuestras pelicionos soan alendidas lo mas 
rapidamenle posiblc. 



pero nada nos impide realizar 
dos a la vez. Victor Ruiz, de 
Coslada (Madrid), os pregunta- 
ba si los dialogos en una aven- 
tura deben ser abundantes, pa- 
ra definir la personalidad de los 
personajes o, por el contrario, 
solo tienen que ofrecernos in- 
formacion necesaria para re- 
solver la aventura, sin enrollar- 
se demasiado. 

Nuestro amigo Alejandro nos 
propone un segundo debate, 
de maxima actualidad. La cues- 
tion principal es la siguiente: 
icuales son mas interesantes, 
las aventuras realistas -con 
graficos renderizados o foto- 
graficos, y personajes de car- 
ne y hueso-, o las aventuras 
de dibujos animados? 

Tras unos anos en los que, con 
la aparicion del CD-ROM, las lla- 
madas peliculas interactivas 
han dominado el mercado, en 
los ultimos meses hemos podi- 
do detectar un resurgimiento 
de las aventuras tipo “cartoon”, 
con resultados espectacula- 
res. A las fantasticas «3 Skulls 
of the Toltecs», «Broken 
Sword» o «Toonstruck», hay 
que unir los inminentes bomba- 
zos «MundoDisco ll» y «The 
Curse of Monkey Island®. Si, 



ademas, tenemos en cuenta 
que una compania tan impor- 
tante como Sierra, tras com- 
prar unos estudios cinemato- 
graficos para realizar «Gabriel 
Knight ll» o la saga de “Phan- 
tasmagoria®, ha decidido NO 
volver a realizar aventuras 
con personajes ni decorados 
reales, entonces la polemica 
esta servida. 

Como siempre, para participar 
en cualquiera de los dos deba- 
tes, debeis mandar una carta 
o un “e-mail" a la direccion es- 
pecificada en esta misma pagi- 
na. jAnimo, demostrad que no 
teneis pelos en la lengua! 

HA NACIDO UNA 
ESTRELLA 

Ya que hemos hablado de “Toon- 
struck®, vamos a dedicarle 
unas lineas al doblaje de esta 
aventura. Cuando cayo en mis 
manos la version inglesa, no 
solo pude constatar que se tra- 
taba de una de las mejores 
aventuras del ano, sino tam- 
bien, que el doblaje de las vo- 
ces al Castellano, confirmado 
por Virgin, iba a ser uno de los 
mas dificiles de la historia del 
software. La gran cantidad de 



desquiciados personajes, y el 
hecho de tratarse de una aven- 
tura de dibujos animados, asi 
lo confirmaba. Hoy, tras jugar 
y terminar la version en caste- 
llano, no podemos sino quitar- 
nos el sombrero ante la impre- 
sionante traduccion. Mas de 
treinta dobladores profesiona- 
les han realizado un trabajo po- 
co menos que perfecto. Esto 
se traduce en una aventura im- 
prescindible para todo aventu- 
rero que se precie: larga, de- 
safiante, divertida y, sobre 
todo, absorbente, pues pode- 
mos concentrarnos en los de- 
talles, sin tener que perder los 
ojos leyendo los subtitulos. Es- 
peremos que cunda el ejem- 
plo, y futuras aventuras de 
otras compafiias sigan sor- 
prendiendonos con el perfecto 
doblaje al Castellano. Muchas 
van a ser las oportunidades 
que tengamos para compro- 
barlo, ya que las novedades 
anunciadas para los proximos 
meses son muy abundantes. 
Por ejemplo, podemos desta- 
car “Blue Ice®, un experimento 
multimedia de Psygnosis con 
una puesta en escena algo oni- 
rica, cercana al extrano «Myst». 
Nuestra mision sera la de con- 
vencer al Rey de un extrano 
Reino, aprisionado por miles 
de leyes sin sentido, para que 
recupere la razon, y ofrezca un 
poco mas de libertad a sus 
subditos. La puesta en escena 
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es muy original, y los acertijos 
siguen identico esquema. 
Aquellos interesados en probar 
algo nuevo, veran colmadas to- 
das sus expectativas. Del otro 
lado del Atlantico, resuenan los 
ecos de dos aventuras tipica- 
mente americanas: «Ace Ven- 
tura” de 7Th Level, y «Beavis 
and Butt-head: Little Thingies*, 
de Activision. La primera esta 
basada en la divertida serie de 
dibujos animados del mismo 
nombre. En el papel de este 
atolondrado detective, debere- 
mos completar varias misiones 
para salvar a los animales. “Lit- 
tle Thingies*, por contra, es la 
continuacion de «Beavis and 
Butt-head: Virtual Stupidity*, 
una aventura que paso total- 
mente desapercibida en nues- 
tro pais, pese a disponer de 
una nivel de calidad bastante 
aceptable. «Little Thingies» nos 
vuelve a poner al mando de los 
dos macarras impresentables, 
con los que deberemos com- 
pletar una serie de mini-juegos, 



en donde las hamburgueserias 
y las hormigas fritas, juegan un 
papel muy importante. 

Y si esto os parece una locura, 
esperad a enfrentaros con 
«Pyst», de Omnimedia, una pa- 
rodia del anteriormente men- 
cionado -ilo adivinais?— «Myst». 
El argumento, desde luego, no 
tiene desperdicio: tras el gran 
exito de «Myst», millones de vi- 
sitantes han invadido la famo- 
sa isla, convirtiendola en una 
trampa para turistas. Una vez 
mas, deberemos intentar salir 
de alii, pero esta vez desde 
una perspectiva humoristica. 
Sin comentarios. Para recupe- 
rar la cordura, nada mejor que 
comentar las novedades de 



Sierra. Despues de “Leisure 
Suit Larry 7» y “Phantasmago- 
ria 2», Sierra tiene previsto lan- 
zar tres nuevos titulos: “Ra- 
ma*, “Quest for Glory V» y 
“King’s Quest: The Mask of 
Eternity*. «Rama» esta basada 
en un libro de Arthur C. Clarke, 
el autor del clasico «2001: Una 
Odisea en el Espacio*. lncluso 
el propio escritor aparece en 
el juego. Se trata de una aven- 
tura de ciencia-ficcion en la 
que nos enfrentaremos a una 
inmensa nave, que se dirige a 
la Tierra. Solo desvelando los 
misteriosos secretos que ocul- 
ta, podremos modificar su or- 
bita e impedir la catastrofe. 
Mas de 3.000 localizaciones 



Increibl e, 
pero cierto 



nos aseguran unas cuantas se- 
manas de descubrimientos fu- 
turistas al mas alto nivel. 
“Quest for Glory V», por con- 
tra, es el ultimo episodio de 
una saga aventurera con to- 
ques de rol, de la que solo he- 
mos podido disfrutar del tercer 
capitulo. En esta ocasion, visi- 
taremos la antigua ciudad de 
Silmaria, apesadumbrada por 
la muerte del Patricio. Un nue- 
vo gobernante debe ser elegi- 
do, y el campeon de los Jue- 
gos Olimpicos parece ser el 
candidato ideal. Una aventura, 
pues, ambientada en la Antigua 
Grecia, donde los combates 
con las malvadas Gargolas o 
las feroces Hidras son el pan 
nuestro de cada dia. El factor 
rol esta representado por los 
puntos de habilidad del perso- 
naje, los inevitables hechizos, 
y los mencionados combates, 
aunque el desarrollo del juego 
es el clasico en el genero de la 
aventura grafica. 

Finalmente, “The Mask of Eter- 
nity* es un nuevo capitulo de la 
saga “King’s Quest*. La puesta 
en escena parece que sera 
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espectacular, con unos grafi- 
cos y un movimiento cercano 
a «Tomb Raider*. Lejos que- 
da ya el mi'tico Rey Graham; 
en esta ocasion, nos reencar- 
naremos en un simple pesca- 
dor llamado Conner, cuyo na- 
cimiento quedo marcado por 
la explosion de una mitica 
mascara que se rompio en 7 
pedazos. Veinte anos des- 
pues, todos los habitantes de 
Daventry son convertidos en 
piedra, por lo que el mucha- 
cho debera reunir los men- 
cionados pedazos para salvar 
el Reino. Los programadores 
de Sierra han modelado un gi- 
gantesco mundo en 3D, en el 
que deberemos recorrer 
montanas, explorar valles, o 
llegar a introducirnos en los 



numerosos edificios que en- 
contremos, para interactuar 
con los personajes poligona- 
les. La mala noticia es que 
habra que esperar hasta final 
de ano para comprobar con 
nuestros propios ojos la re- 
volucion que Roberta Williams 
nos promete. 

CLASICOS EN CD-ROM 

Una vez mas, las noticias de 
ultima hora han acortado el 
espacio destinado a echar 
una mano a los aventureros 
perdidos en alguna peligrosa 
-y, para ellos, irresoluble- 
aventura. Como esto no pue- 
de quedar asi, el proximo 
mes dedicaremos toda la reu- 
nion a resolver los posibles 



problemas aparentemente im- 
posibles. Para ir abriendo bo- 
ca, vamos a sacar de la cola 
del paro a un trio de socios, 
en representacion de los mu- 
chos que nos han escrito des- 
de Monkey Island -segunda 
parte-. Su reciente reedicion 
en CD-ROM, tiene mucho que 
ver en ello. Puesto que la so- 
lucion de esta aventura Neva 
rondando en mi cabeza algo 
asi como cinco anos, aqui 
van algunas respuestas rapi- 
das a sus preguntas. 

Juan Manuel Guisado nos 
manda un “e-mail” en donde 
nos pregunta como acabar 
con LeChuck. Solo tienes que 
construir un muneco vudu. 
Necesitas un liquido de su 
cuerpo -ofrecele un pahue- 
lo— ; algo de sus antepasados 
-el craneo del esqueleto-; al- 
go de su cuerpo -la barba-, y 
algo de su ropa -los calzon- 
cillos— , y eso es todo. 

Angel Pazos tambien ha recu- 
rrido al mismo sistema, el co- 
rreo electronico, para inten- 
tar descubrir como entrar en 
la habitacion de Largo. Lo 
unico que tienes que hacer es 
cortar la cuerda del caiman 
con el cuchillo que se en- 
cuentra en la cocina del bar. 
Puedes entrar en la cocina 



Quien le iba a clecir a ese 
lapiz con patas llamado Rm- 
cewind, que iba a triunfar 
en el complicado mundo de 
las aventuras graficas. La 
posicion de privilegio que 
•< MundoDisco *> ocupa en 
ambas listas, asi lo confir- 
ma. Otras novedade s, co- 
mo « Broken Sword » y «The 
Riddle of Master Lu», si- 
gner) aportando aire fresco 
a nuestros "tops". 

Las me j ores 
del moment o 

The Dig 
MundoDisco 
Broken Sword 
Ripper 

The Riddle of Master Lu 

Top 5 

1 . Monkey Island 

2. Monkey Island II 

3. - Indiana Jones Atlantis 

4. MundoDisco 

5. Day of the Tentacle 



por una pequena ventana, 
desde la cubierta del barco. 
Por ultimo, calmaremos la de- 
sesperacion de Daniel Beni- 
tez, de Cornelia (Barcelona), 
abrumado porque LeChuck le 
ha quitado su mapa. No te 
preocupes: ve al pantano y 
metete en una caja que debe 
partir con destino a la fortale- 
za del pirata fantasma. 

Esto es solo el aperitivo de lo 
que nos espera dentro de 30 
dias. Nos vemos en El Club 
de la Aventura, abierto veinti- 
cuatro horas al dia, siete dias 
a la semana. Recordad que 
teneis un asiento reservado... 

El Gran Tarkilmar 
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a que avenues si son 
veiudueras o falsas las si^uientes 
afirmaciones. El botin es suculento, 
sorteamos nada menos que una moto 
Vespino NL, un estupendo lote de articulos 
de Coronet Tapioca y ocho lotesde 
productos de MAX 



cojnc urso 



Primer Premio 



La tierra ha sido destruida y la raza humana ha quedado comprendida en 8 clanes. 
Lideras el ^rupo de colonizadores que tienen por objetivo recuperar un tesoro perdido. 
Para lo^rar tu objetivo, diri^iras a traves del subsuelo unidades mecanizadas. 

M.A.X. dispone de misiones modo campafia y modo multiju^ador. 

Encontraremos en el jue^o situaciones parecidas con el ajedrez. 



Bases del concurso M.A.X. 

1. - Podran participar en el concurso, todos los lectores de la revista 
MICROMANIA, que envien el cupon de participacion, con las respuestas 
correctas, a la siguiente direction: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista Micromania; 
Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: "CONCURSO M.A.X.". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se extraer& 
UNA , que sera ganadora de una moto Vespino NL y el juego M.A.X. A 
continuacion se extraer^ una segunda carta cuyo remitente ganara el siguiente 
lote de productos del Coronel Tapioca: Cantimplora, Set de cubiertos, Reloj Silver, 
Mochila, Bateria de Cocina, Saco de dormir y Bandana. Y por ultimo se extraeran 
OCHO premiados que recibiran cada uno una demo del juego M.A.X, un boligrafo 
y una barra de chocolate de M.A.X. cada uno. El premio no sera, en ningun caso, 
canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de 
matasellos del 26 de febrero de 1997 al 31 de marzo de 1997. 

4. - La election de los ganadores se realizara el 3 de Abril de 1997 y los nombres 
de los ganadores se publicaran en el numero de mayo de la revista Micromama. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus 
bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera 
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: VIRGIN 
INTERACTIVE Y HOBBY PRESS. S.A. 
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arrasa con su 



Este marzo, Fantastic 
es mas fantastica 
que nunca. 
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LOS PR I SION EROS DE LA 
ESTRATEGIA SABIAMOS QUE 
«WARCRAFT ll» ERA ALGO MAS QUE 
UN MARAVILLOSO JUEGO DE 
ESTRATEGIA. AUNQUE AC ABA DE 
LLEGAR A ESPANA, HACE ANO Y 
MEDIO OUE ANDA POR EL MUNDO 
ATRAPANDO A SU PASO A MAS DE 5 
MILLONES DE GUERREROS OUE 
PIERDEN LA NOCION DEL TIEMPO, E 
INCLUSO DEL ESPACIO, CUANDO SE 
AVENTURAN POR LAS TIERRAS DE 

Azeroth. Y es en Internet donde 

ESTE, EN APARIENCIA, SIMPLE 
JUEGO CONTENIDO EN UN CD-ROM, 
SE CONVIERTE EN UN FENOMENO 
MUNDIAL. SE HA EXTENDIDO POR LA 
RED DE REDES COMO UN VIRUS 
BENIGNO. COMPETICIONES 
INTERN AC ION ALES DE PARTI DAS 
MULTIJUGADOR CON INCREIBLES 
PREMIOS , CENTENARES DE PAGINAS 
WEB, ALGUNAS DE LAS CUALES 
DARIAN ENVIDIA A LAS DE LAS MAS 
PRESTIGIOSAS MULTI NACIONALES , 
ETC. EN RESUMEN, UN JUEGO OUE 
LEVANTA PAS I ONES EN UN 
ACONTECIMIENTO DEL SOFTWARE DE 
ENTRETENIMIENTO SOLO 
COMPARABLE AL DE LOS LEMMINGS. 

Con estas condecoraciones, 

ESTABA CLARO OUE MERECIA POR 
NUESTRA PARTE UN EXHAUSTIVO A 
FONDO PARA AYUDAR EN LO 
POSIBLE A LA ENORME LEGION DE 
DESAPARECIDOS EN COMBATE. 



WARCKAFT II 

TIDES OF DARKNESS 




La hora 
de los ejercitos 
y las hordas 
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P ero no, no os hagais excesivas 
ilusiones. Esto no es una aven- 
tura grafica; en estas lineas no 
vais a encontrar la solucion 
exacta a vuestros problemas, 
porque la estrategia no es una 
ciencia exacta, no hay leyes fijas o estableci- 
das. Tampoco es para pensar que entonces 
esto es una tonterfa ya que, aunque cada uno 
puede, y debe disehar sus propias tacticas y 
seguir su instinto militar, si hay una serie de 
consejos que os seran de gran ayuda. 

Y eso es precisamente lo que os ofrecemos, 
algunos trucos e ideas de utilidad garantizada, 
tanto para los juegos contra el ordenador co- 
mo en las partidas contra oponentes humanos, 
la autentica salsa de «Warcraft ll». 

En general, los consejos sirven tanto para los 
humanos como para los orcos. Aquf no vamos 
a entrar en la discusion de quienes son los me- 
jores o en las oscuras razones del subcons- 
ciente que os empujan a elegir un bando se- 
gun vuestras preferences por combatir 
heroicamente en el caso humano, o arrasar, 
demoler, matar sin piedad si sois orcos. 

En determinadas reglas nos referimos a unida- 
des de uno de los bandos -casi siempre el hu- 
mano- por lo que solo tendreis que conocer 
los equivalentes si luchais con el opuesto, por- 
que damos por hecho que el excelente manual 
del programa os lo sabeis de memoria. 

EL PRIMER PASO: 

LA CONSTRUCCION 

En la mayor parte de las partidas, el primer pa- 
so es construir un poblado. Pero no se puede 
edificar a tontas y a locas. 

El ayuntamiento debe estar lo mas cerca posi- 
ble de las minas de oro y los bosques para re- 
ducir los tiempos de transpose y aumentar la 
seguridad. Tambien debe tener todos sus ac- 
cesos libres, porque los recolectores de oro y 
los de madera suelen venir de lugares distintos 
y atascarlos en una misma entrada te hara per- 
der un tiempo precioso. 

Las granjas pueden usarse como barreras de- 
fensivas en la ciudad o para proteger pasos 
importantes. Soportan gran cantidad de gol- 
pes y entretendran un buen rato a los agreso- 
res, desviandolos de objetivos importantes. 
Ademas, son tan baratas como esenciales pa- 
ra la manutencion. 

No uses un unico peon para cada construccion. 

Si despues que uno ha iniciado la obra, coges 




Hay que tener cuidado al avanzar 
por los bosques , pues la emboscada 
puede estar acechando a la vuelta 
de la esquina . 



Excelente ejemplo de defensa. Pro- 
teger el ayuntamiento y nunca jun- 
tar demasiado las unidades para 
que los proyectiles no devasten 
grupos enteros. 



Es importante proteger 
las plataformas de 
aceite con destructores 
para evitar que caigan 
facilmente en manos 
del enemigo. 



Colocar torres y ballestas 
sin proteccion de 
soldados, para cuidar de 
los astilleros, es una 
accion inutil ante un 
ataque naval masivo. 
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CONSEJOS GENERALES 



I Para llegar a un sitio hay que 
conocer el camino , y ese 
camino en «Warcraft ll» es tener 
claros los objetivos: atacar hasta 
la total aniquilacion del enemigo, 
defenderse con uhas y dientes, 
rescatar, recuperar, escoltar, 
destruir ciertos edificios; cada 
mision exige una estrategia y 
antes de dar la primera orden 
conviene tener un borrador en la 
cabeza de lo que vamos a hacer 
durante toda la partida. 

#2 La segunda regia de oro es 
A tener presente que , por 
norma general , defenderse 
equivale a morir. Es la peor 
estrategia a seguir. El ataque es 
la unica salida en el 90% de las 
misiones contra el ordenador y 
siempre cuando se juega contra 
un oponente humano. Muchos 
jugadores han quedado 
atrapados en una mision cuyo 
objetivo es defender por 
limitarse a proteger el puesto. 
Estas misiones de conservation 
de posiciones se solucionan 
casi siempre atacando antes de 
ser atacado. 

3 Explorar es la clave. Si por 
la maldita neblina de guerra 
solo ves la zona de tus poblados 
o concentraciones militares, los 
perderas antes de darte cuenta.. 
Es esencial conocer el mapa 
entero, la posicion del enemigo, 
sus fuerzas, saber que estan 
haciendo para descubrir que 
diablos estan tramando y 
adelantarse a sus planes. Envia 
unidades voladoras con la unica 
mision de explorar; si son 
atacadas, alejate. Sin misiones 
de reconocimiento, la derrota es 
segura. 



jm Hay que tener en cuenta 
*§* la calidad sobre cantidad. 
Norma totalmente aplicable a 
todas las unidades militares, 
construcciones, barcos y 
maquinas voladoras que 
puedas llegar a crear. 

Es mejor tener un caballero de 
nivel 3 que tener cuatro de 
nivel 1 . Nunca ataques con 
unidades de a pie, catapultas, 
barcos o unidades aereas de 
nivel 1; son como reclutas sin 
experiencia que seran 
facilmente destruidos. Mejor 
pocos, pero armados hasta los 
dientes , que muchos, pero 
novatos y mal pertrechados. 

El minimo es haber efectuado 
ya la primera actualization o 
refuerzo para todos los casos, 
y, repetimos, esto es para 
todo lo que pueda aumentar 
de nivel a los magos, torres, 
ballestas, destructores, 
dragones, etc. 

Los arqueros elfos y 
lanzadores de hachas Troll 
son como el trigo contra la 
guadaha en los combates 
cuerpo a cuerpo. Son 
totalmente inutiles. Pero 
esto no quiere decir que debas 
descuidarlos. Todo lo contrario, 
son realmente imprescindibles 
para rechazar los ataques 
aereos de los enemigos; solo 
ellos y algunos 
hechizos pueden dahar a las 
unidades voladoras. 

Tampoco se te ocurra 
agruparlos o seran pasto de los 
proyectiles por culpa de su 
inexistente armadura, y es una 
buena idea rodearlos de 
soldados para repeler los 
ataques. 



6 Colonizar es bueno. No te 
limites a una sola ciudad; 
en cuanto tengas un respiro 
coge un par de peones y 
empieza lo mas lejos que 
puedas de tu capital, y de los 
enemigos, la construction de 
una segunda base. Aqui la 
importance de explorar para 
ver todo el territorio. 

7 Huir, salir por piernas, poner 
pies en polvorosa tambien es 
una opcion, sobre todo para los 
peones. Si son atacados envialos 
tan lejos como puedas, ya 
tendras tiempo de reagruparlos. 
Muchas guerras no se ganan en 
la primera tentativa de asalto; 
replegarse, fortalecerse y volver 
a por ello seran acciones 
habituales. Por eso, cuando veas 
que la invasion es imposible, no 
sacrifiques inutilmente unidades 
ya sean terrestres, aereas o 
maritimas; te ha costado mucho 
hacerlas y si puedes salvar una 
parte eso que tienes ganado para 
la proxima invasion, o para 
defenderse del eventual 
contraataque. 

Los peones son las unidades 
mas importantes. No, no 
nos hemos vuelto locos. Esta 
demostrado, son como los 
padres de todo lo que viene 
despues. Sin ellos no hay 
recursos ni se construye. Por 
eso, y sobre todo en el 
comienzo, no te canses de 
hacerlos sin parar. Hay que tener 
un minimo de quince trabajando a 
todo ritmo antes de pensar en 
moverse en las partidas contra 
adversarios humanos. Son el 
autentico rey en el ajedrez de 
«Warcraft //». 
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otro par y les ordenas reparar, multiplicaras 
por diez la velocidad de edificacion. 

Al talar bosques, distancia a los peones. Dos 
actuando sobre el mismo arbol se molestan y 
trabajan mas lentamente. 

La edificacion mas importante son los barraco- 
nes. Si posees mas que el enemigo, ya tienes 
una gran ventaja. Pero asegurate de tener ex- 
cedente de granjas para soportar la alimenta- 
tion, y tampoco construyas un numero tal que 
luego no puedes ocuparte de estar entrenando 
en todas a la vez, que es siempre lo que hay 
que hacer, tener todas las fabricas, ya sean de 
unidades o equipamiento, en production. 

Un buen truco en las partidas que se inician 
con minimos recursos es recoger madera an- 
tes de terminar el ayuntamiento, porque cuan- 
do este construido obtendras cien unidades 
extra de madera que te permitiran hacer la pri- 
mera granja. 

No ahorres. El oro, la madera y el aceite estan 
para gastarlos. No pares de construir y ac- 
tualizar; unos balances con continuos movi- 
mientos en el debe y el haber, y con unas can- 
tidades medias siempre bajas son las que 
estan saneadas. 

LA DEFENSA 

A pesar de que habitualmente defenderse es 
suicidarse, en algunas misiones sera el unico 
cometido, por lo que convienen unos cuantos 
consejos para no ponerselo demasiado facil 
al invasor: 

1. La primera li'nea de defensa debe proteger 
las minas y bosques donde trabajan los peones. 
Ten siempre unidades de a pie, maquinas y se- 
res voladores patrullando para que puedas ver 
con antelacion las hordas enemigas y sea posi- 
ble llevar a los peones hasta la seguridad de la 
fortaleza. Es inutil mantenerlos extrayendo re- 
cursos durante el asedio; es mejor dedicarlos a 
la construction, si tienes fondos suficientes. 

2. Solo en las partidas multi-jugador pueden 
construirse muros, y la verdad es que estos 
tampoco resisten mucho. No hay nada como 
una muralla artificial a base de granjas, y las 
barreras naturales de bosques y zonas roco- 
sas. De aqui se desprende la importancia de 
tomarse muy en serio la eleccion del enclave 
de la ciudad. 

3. Las catapultas, ballestas y torres son lo mejor 
para repeler un ataque, pero de nada te serviran 
si no las rodeas de soldados porque tienen un 
rango minimo de disparo que no cubre sus inme- 




v^^]iodo 



I.- La protection de las minas es el primer paso de un buen sistema defensivo. 

2 El bosque puede convertirse en una grandiosa muralla natural. 

3.- Mantener los zeppelines dentro de la ciudadela es un buen truco defensivo, pues pueden ser 
abatidos por arqueros y magos. 



Las unidades aereas 
son importantes para 
los ataques de castigo 
y reconocimiento. 
Ademas, son las unicas 
que pueden descubrir a 
los submarinos y 
tortugas 



diaciones, y si alguien logra ponerse a su lado no 
tendra ningun impedimento para destruirlas. 

4. Bajo un ataque masivo, no te molestes en re- 
parar las construcciones dahadas, tendras mas 
posibilidades dedicando tus fondos exclusiva- 
mente a entrenar nuevas unidades. Si la situa- 
tion es desesperada no te olvides de que los 
peones tambien pueden atacar. No es que sean 
muy poderosos pero tampoco son mancos y, 
si has seguido nuestra recomendacion de tener 
un buen numero, actuaran como la marabunta. 

5. Reciprocidad. Nos explicamos: si cuando 
tienes a tu ejercito camino del poblado rival 
descubres que un contingente del enemigo se 
dirige al tuyo, no te amilanes y sigue con tu plan 







1. - No olvideis que los peones tambien pueden atacar, y cuentan con la fuerza del numero. 

2. - Si lograis reunir semejante contingente flotante , y lo acompahais de submarinos o tortugas, el 
exito en el mar es seguro. 

3. - Ante fortificaciones a si solo sirven las unidades aereas y los hechizos. 



de arrasar la fortaleza enemiga, porque en las 
partidas contra el ordenador, cuando sea ata- 
cada su base, ordenaran a todas sus tropas que 
regresen para potenciar la defensa y asi habras 
librado a tu base de la segura destruction. 

6. Las unidades voladoras son excelentes para 
la defensa, pues solo pueden ser derribadas por 
hechizos, arqueros y lanzadores de hachas. 

7. Dirige todas tus fuerzas y proyectiles contra 
los escuadrones de demolicion, son los mas 
peligrosos para tu ayuntamiento. El segundo 
objetivo seran las unidades aereas, luego las 
catapultas y por ultimo las unidades militares, 
entre las cuales las primeras a eliminar siem- 
pre son las que tienen poderes magicos. 



Es mas importante 
actualizar las unidades 
terrestres y aereas, y 
construcciones y 
barcos, que 
aumentarlas 

en numero 
en el primer nivel 



LA INVASION 

Atacar es la salsa de «Warcraft ll». Mejor pisar, 
a que te pisen, maxime si luchais contra los 
ogros. Cuando creas estar preparado para la 
ocupacion, a la carga. Una buena armada para 
los humanos puede componerse de: 4 paladi- 
nes, 8 caballeros, 20 soldados para proteger 
al menos 3 catapultas y rodear a dos grupos 
espaciados de arqueros que tendran que aba- 
tir las unidades voladoras, y 4 magos con los 
hechizos en un orden de importancia que men- 
cionaremos mas adelante. Por supuesto, to- 
das estas unidades en un nivel de actualizacion 
2 como minimo. No dejes tropas en el pueblo, 
masifica y venceras. 

Emplea catapultas y ballestas para atacar las 
torres y las unidades aereas para matar a los 
seres con poderes magicos. 

Agrupa tus tropas, no dejes unidades sueltas, 
y dirige los grupos de ataque sobre un mismo 
objetivo. La dispersion te llevara a la derro- 
ta. Es mejor centrarse sobre un unico punto 
para acelerar su destruccion y cerrar filas pa- 
ra asegurar una mejor defensa de arqueros 
y catapultas. 

No te entretengas volviendo a mirar en tu ciu- 
dad para controlar la produccion, o entrenar 
nuevas unidades. Apartar la vista unos segun- 
dos del campo de batalla puede convertirte en 
el cazador cazado. 

Una gran estrategia es la del asedio. Llevate 
unos cuantos peones y construye barracones 
lo mas cerca que puedas de la base enemiga 
cuando ya hayas lanzado la ofensiva. Te per- 
mitira ir creando una segunda oleada y mante- 
ner la ciudad sitiada hasta que se les acaben 
los recursos. 

Si atacas demasiado pronto y te ves obligado 
a retroceder, mata a todos los peones enemi- 
gos que puedas. Tampoco es mala idea ir pre- 
parando el camino de la avalancha con peque- 
nas expediciones de castigo que acaben con 
unos cuantos peones si el enemigo no ha to- 
rnado la precaucion de proteger minas y bos- 
ques. De esta forma, el oponente gastara el 
dinero entrenado peones para repoblar en lu- 
gar de emplearlo para unidades militares o to- 
rres de defensa. 

Cuando el enemigo cometa la torpeza de no 
escoltar sus catapultas, balletas, torres, ma- 
gos y arqueros, ya sabeis lo facil que es des- 
truirlos en el combate cuerpo a cuerpo. 

Aunque dependiendo del objetivo a destruir y 
nivel de resistencia y tamafio de la fortaleza, ► 









x 
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se pueden seguir diversas tacticas, es posible 
establecer un orden de preferencia general en 
los objetivos: 

1. Los peones. Matalos para cortar la produc- 
cion enemiga y obligar a los soldados a salir 
del atrincheramiento a protegerlos a campo 
abierto, donde seran como una presa enjaula- 
da entre tus tropas y disminuira por tanto la 
potencia defensiva de la ciudad. 

2. Las torres. 

3. Las catapultas. 

4. Paladines, magos, ogros magos y Caballe- 
ros de la muerte porque pueden crear barre- 
ras de fuego y curar a los heridos. 

5. Barracones. 

6. Todas las unidades militares, con preferen- 
cia por rango y dejando a arqueros y lanzado- 
res de hachas en el ultimo lugar. 

7. Serrerias, astilleros, herrerias y fundiciones. 
Hay que evitar que suban los niveles de actua- 
lizacion de las unidades defensoras. 

8. El ayuntamiento. 

9. Las granjas. 

Hemos dejado para el final un aviso que jamas 
debes olvidar: asegurate de destruir primero 
las pequenas bases enemigas antes de lan- 
zarte a por la capital. Un ataque por la reta- 
guardia o a tu poblado del ejercito de una po- 
sicion enemiga que hayas pasado por alto, 
supondra tu derrota. 

LA GUERRA EN EL MAR 

Si pensais que con ser los amos de la tierra 
vencereis a todos os puede salir el tiro por la 
culata. Para lograr la supremacia aiin quedan 
dos medios bien distintos, que debereis cono- 
cer a la perfeccion: el mar y la magia. 

El medio acuatico exige una serie de estrata- 
gemas si quieres llegar a desembarcar o im- 
pedir que lo haga el enemigo: 

1. Para rechazar una flota maritima lo mejor 
es atacarla exclusivamente con unidades ae- 
reas. Los navios empezaran a disparar a los 
cielos para abatir las maquinas y criaturas vo- 
ladoras y los proyectiles errados caeran sobre 
los mismos barcos autoproduciendose gravf- 
simos danos. Ademas, las unidades aereas 
son las unicas que pueden descubrir a los sub- 
marines y a las tortugas y desvelar su posicion 
para que los destructores puedan hundir am- 
bos artefactos sumergibles. 

2. Un buen desembarco es esencial. Nunca 
hay que hacerlo a la vista del enemigo, siem- 
pre se tarda un poco en reorganizar y agrupar 



las unidades. Es mejor alejarse para preparar 
las Ifneas y tacticas tranquilamente. 

3. Haz invisibles a los transposes y barcos de 
guerra humanos. Si una unidad aerea detecta 
tu flota, podran preparar la defensa o incluso 
lanzar su armada contra ti. Si logras desem- 
barcar sin ser visto podras atacar por sorpre- 
sa y sobran los comentarios sobre la impor- 
tance de esto ultimo. Por tanto, no agrupes a 
los magos, deja a uno en cada barco para que 
puedan mantener el hechizo de invisibilidad so- 
bre su transpose. 

4. Como ocurre con unidades militares y cons- 
trucciones, no ataques hasta no haber refor- 
zado tus barcos, al menos, hasta el nivel 2. 

5. Todas las unidades y edificios de construc- 
cion naval son bastante caras en tiempo y re- 
cursos, por lo que, tras la batalla, repara los 



desperfectos. Si estas cercado es convenien- 
te que arregles los astilleros; te permitiran se- 
guir botando buques de guerra con los que 
defenderte. 

6. Manten al enemigo en su isla. Establece un 
bloqueo maritimo. Durante una invasion po- 
dras repeler un posible contraataque y prote- 
geras a los transposes si tienes que retirar 
tus tropas. Tambien puedes usar el bloqueo 
como primera linea de defensa si tu objetivo 
es proteger una isla. 

7. No construyas torres en la costa para de- 

fender los astilleros y plataformas, son muy 
vulnerables al poder de fuego de los destruc- 
tores y sus proyectiles no son eficaces contra 
barcos de nivel 2 6 superior. Es mejor que pro- 
tejas ambas instalaciones maritimas con des- 
tructores y buques de guerra. ► 








COMO VENCER EN LAS ULTIMAS, Y CASI IMPOSIBLES, BATALLAS 



Si empleas convenientemente todos estos consejos, y ademas eres un gran genio como generalisimo, te costara 
mas o menos tiempo, pero no debes tener problemas para llegar hasta la duodecima mision con cada bando, y 
obtener la licenciatura militar. Pero el IV Acto es la prueba definitiva para obtener el doctorado en «Warcraft ll». 
Como siempre, que quede claro que las estrategias propuestas son muy subjetivas y cada uno puede desarrollar 
la que quiera, pero estas, si se hacen bien y con un poco de suerte, son bastante efectivas. 



Mareas de la Oscuridad 
(Orcos) 




Episodio 12: La tumba de 
Sargeras. Tienes que combatir en 
dos frentes y aniquilar a los clanes 
Stormreaver y Twilight Hammer. 

Tienes que empezar rapidamente a 
construir una flota porque estas 
aislado por el mar. Cuando tengas un 
buen numero de destructores y 
transposes en el nivel tres, 
desembarca en el punto situado mas 
al norte, tras un espeso bosque que 
te protegera , con al menos 6 ogros, 

4 catapultas y 5 trolls. Podras realizar 
un ataque selectivo y avanzar poco a 
poco hasta el corazon de la isla 
mientras mandas nuevos refuerzos 
desde tu capital. Es la mision del 
acoso y derribo, puede que te hagan 
falta tres o cuatro desembarcos , pero 
al final lo conseguiras porque cada 
ataque ira mermando los recursos y 
unidades del ordenador hasta que ya 
no puedan fabricar nada. 




Episodio 13: El sitio de Dalaran. 
Esta es sin duda la batalla mas dificil 
para los Orcos. No te preocupes de 
la armada maritima al principio y, en 
los inicios , dedicate a potenciar las 
defensas de tu minusculo poblado 
con torres, para mantener a raya a 
los jinetes grifo que te atacaran. La 
base de tu ejercito deben ser ogros, 
10 caballeros de la muerte y 



escuadrones de 
demolicion. Construye entonces 
destructores , submarinos y los 
transposes suficientes para embarcar 
tu ejercito. Protegiendo a los 
transposes con los destructores , y 
gracias sobre todo a los submarinos, 
destrozaras la marina de los 
humanos. Desembarca los 
escuadrones de demolicion y derriba 
las torres defensivas de la isla. Espera 
sin desembarcar al resto de las tropas 
mientras entrenas al menos 1 0 
dragones y, cuando los tengas, 
lanzalos a todos a la vez sobre la isla. 
Ve primero a por los magos que hay 
al noSe de la isla y luego a por 
arqueros, torres, caballeros, etc. Se 
trata de una mision de destruccion de 
defensas para que el grueso de las 
tropas, con los ogros y caballeros de 
la muerte al frente. Ten cuidado con 
los paladines porque intentaran lanzar 
exorcismos para destruir a los 
caballeros de la muerte, que deben 
destruir las torres de entrada a la 
ciudad para que la avalancha de ogros 
haga lo que tiene que hacer. 




Episodio 14: El ataque final. Pero, 
curiosamente, la jugada inicial es una 
buena defensa de tus dos posiciones. 
Usa la mina de la izquierda para 
obtener oro y dedica el bosque de la 
derecha a la madera. Seras atacado 
por jinetes grifo y varias tropas, pero 
si has logrado una buena muralla a 
base de torres y ballestas protegidas 
por unidades de a pie no tendras 
problemas para rechazar todo intento 
de invasion y tendras el tiempo 
suficiente para crear 10 dragones y 
una poderosa marina y aplica la 
misma formula del nivel anterior; los 
dragones deben allanar el camino y 
destrozar las torres y catapultas. Si lo 
consiguen, tu ejercito sera como un 
vendaval de destruccion imparable. 



Retorno a Azeroth 
(Humanos) 




Episodio 12: Envia a toda tu flota 
a la esquina inferior derecha del mapa 
y construye alii una plataforma. 

Coloca las catapultas cerca de los 
astilleros para defenderlos de los 
ataques navales. Transporta a un 
peon y construye una refineria de 
aceite en la isla situada al norte de tu 
plataforma para incrementar 
enormemente las reservas de aceite. 
Cuando tengas al menos 15 
Paladines de nivel 2 destruye la base 
Orca. Construye un ayuntamiento y 
podras empezar a recolectar oro, lo 
que te permitira construir una enorme 
armada de destructores y submarinos 
que no tendran problemas para hundir 
la flota Orca. 




Episodio 13: Entrena grandes 
cantidades de jinetes grifos y magos 
para repeler los ataques de los 
dragones. Construye un muro naval a 
base de destructores y submarinos 
para impedir cualquier desembarco. 
Entonces empieza a usar a los jinetes 
grifos en expediciones de castigo -en 
grupos de al menos 8- para destruir 
a los dragones. Tendras que hacer 
varios de estos ataques; cuando tus 
jinetes esten debilitados, regresa y 
curalos con los paladines para que 
puedan volver al ataque. Crea otro 
poblado en la isla de la derecha que 



tambien tiene una mina de oro, 
porque la inicial se agotara pronto. 
Ahora dedicate a entrenar paladines y 
magos. Envialos en transposes en 
oleadas protegidos con 6 jinetes 
grifos. El primer lugar a atacar son 
las posiciones situadas mas al norte y 
a la izquierda para una vez 
conquistada la primera posicion, 
lanzar desde alii el ataque definitivo a 
Black Rock Spire. 




Episodio 14: La primera mision 
es aniquilar a los ogros de la base 
enemiga que tienes a la izquierda. 
Entonces empieza a construir torres 
alrededor de la mina de oro y tu 
ayuntamiento. Cuando consigas 
rechazar sin problemas todos los 
ataques de los dragones no tendras 
obstaculo para entrenar decenas de 
paladines y eliminar cualquier vestigio 
orco en toda la mitad sur. Tendras 
todo el tiempo del mundo para 
hacerte el mayor ejercito que hayas 
visto jamas. Como es habitual en 
estas ultimas misiones, utiliza 
unidades voladoras, jinetes grifos en 
este caso, para misiones de castigo 
que acaben con los magos y 
demonios para que puedas lanzar el 
holocausto definitivo sobre el 
gran portal. 



El ataque debe 
ser en grupo , 
y masificado, 
sobre un mismo 

objetivo 
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EL PODER ILIMITADO DE LA MAGIA 

Solo lograras la victoria en las ultimas misio- 
nes, o ser el campeon de Internet, si te con- 
viertes en un oscuro maestro de la hechice- 
ri'a, conocedor de todos los conjuros y 
situaciones donde deben ser invocados. 

Aqui estan, diferenciados para cada raza, los 
mas importantes. Del resto, olvidate, muy 
caros y poco efectivos. 

Magia Humana 

Hechizo de curacion: es posible que no sea 
el mas espectacular, pero es el mas impor- 
tante para los debiles hombres. 

Asigna un Paladin a cada grupo de ocho uni- 
dades militares de a pie para ir actuando 
continuamente y reponer el nivel salud de los 



La importancia 
de explorar es vital. 
Solo asi podemos 
descubrir el territorio 
y disenar nuestra 
estrategia 



mas heridos. Los resultados en durabilidad 
de los combatientes son tan buenos que no 
seguir esta tactica significa poco menos que 
la derrota. 

Escudo de fuego: utilizalo para proteger ca- 
tapultas y torres si andas corto de soldados 
que las rodeen, pero nunca los uses para de- 



fender grupos militares ni unidades aereas 
porque las llamas les causan dano. 
Invisibilidad: protege a los peones haciendo- 
los invisibles para que el enemigo no pueda 
verlos y, por lo tanto, matarlos. Cuantos mas 
sobrevivan al ataque, mejor podras empren- 
der luego la reconstruccion. 

Exorcismo: es la mejor arma contra los Ca- 
balleros de la muerte. 

Vision sagrada: ideal para esas cruciales mi- 
siones de reconocimiento. 

Bolas de fuego: deben usarse unicamente 
como proyectiles tierra-aire. 

Transformacion: es un buen hechizo para inu- 
tilizar grupos de ataque enemigos, pero 
siempre que no posean un nivel superior a 3, 
donde pueden resistir este sortilegio. 

Magia Orca 

Sed de sangre: es realmente util solo cuan- 
do se aplica, por orden de importancia, en 
dragones, lanzadores de hachas y Ogros; to- 
dos ellos duplican su nivel de dafios. Para el 
resto de las unidades es preferible el hechizo 
de aceleracion. 

Runas: son como un cuchillo de doble filo. De- 
vastadoras explosiones, pero que tambien afec- 
tan por igual a las unidades orcas, por lo que es 
preferible usarlas para defender los exteriores 
del poblado durante un acoso. Un buen truco 
consiste en lanzarlas delante de los magos hu- 
manos, los muy estupidos entraran y moriran. 
Espiral de muerte: especialmente indicado 
para las unidades aereas, pues tiene la pe- 
culiaridad de que sobre grupos su enorme 
poder de destruccion se dispersa entre to- 
dos los componentes, y maquinas y seres 
voladores siempre van solos. 

Muerte y putrefaccion: es un arma casi nu- 
clear para atacar fortalezas en las que toda- 
via no hayas infiltrado unidades. 

Resucitar a los muertos: tiene el problema 
de que los esqueletos resultantes no son 
muy resistentes, y solo lograras un buen 
efecto si son los que salen de las unidades 
que tern'as bajo el hechizo de sed de sangre. 
La armadura sacrilega: tiene el gran defecto 
de su ridicula duracion, su coste es excesivo 
y solo debe emplearse sobre los caballeros 
de la muerte para protegerlos mientras lan- 
zan hechizos de muerte y putrefaccion. 



A.T.I. 
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Defiende la tierra con destreza a valor 
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ACCIOIU.. ' 7 

» diversion 




Podras jugar con 
cualquiera de los Power Rangers, 
inclugendo el nuevo Power Ranger 
Zeo de Oro. 



entretenimiento 

SIN 'unite 

Arenas movedizas, ava- 
lanchas, lluvia de meteoros... 
ocho niveles en los que tendras 
que defenderte de los enemigos. 



I ‘ LA ACCIOIU 

NUNCAtermina 

Espectacular diseno de los 
personajes basados en las figuras 
de BANDAI AMERICA. 



. GRAFICOS 

supERrealistas 

Un viaje de ida y 
vuelta desde los confines de la 
Tierra hasta los lfinites de la Luna. 



Compatible con la magoria 
de los joystick para una mayor 
precision en los movimientos. 



Versus The 



MacHinnfmpitiBl 



1 CD-ROM /^\ 
Windows'95/8MB V Oj) 
Windows 3.11/8MB VrX 

A la venta en quioscos, 
librerias, grandes almacenes 
y tiendas de informatica. 

Por solo: 



multimedia 
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L a mecanical 



En el futuro, la evolucion en tecnologia y mecanizacion provocara 
que los conflictos militares se enfrenten a una serie de armas 
automatlzadas dirigidas por un comandante “M.A.X”, que debe 
de ser tratado quirurgicamente para extraer el cerebro de su 
cuerpo. Despues, sera depositado en el interior de un contenedor, 
siendo a su vez ubicado en un centro electronico de control de 
gran sofisticacion. Por tanto, lo que hace falta para conseguir el 




exito en «M.A.X.» es un cerebro frio y calculador. 



o primero que encontraremos se- 
ra un menu en el que elegiremos 
entre las diversas opciones de 
juego -juego sencillo o multijuga- 
I dor-. Sea cual sea nuestra elec- 

I cion, pasaremos a la seleccion 
del tipo de juego -misiones de entrenamien- 
to, misiones individuals para cumplir con ob- 
jetivos establecidos sin necesidad del tiempo 
que exige una campana, a medida para per- 
sonalizar las opciones y modo campana a lar- 
go plazo, con gran nurnero de misiones- y 
decir que todos los modos de juego tienen su 
aplicacion e interes, pero el mas espectacular 
es el modo campana. 






MONITORIZACION POR 
ENCIMA DE TODO 

«M.A.X», o "Mechanized Assault & Exploration”, 
es un juego que no es facil de controlar, pero 
una vez nos hagamos con el significado de to- 
dos los indicadores e iconos, esta misma difi- 
cultaa se volvera a nuestro favor, ya que se 
nos permitira a traves de ellos la monitoriza- 
cion de todos los aspectos del juego. Para ello, 
posee una serie de misiones entrenamiento o 
tutoriales -un total de quince nada menos- a 
traves de las cuales podremos familiarizarnos 












«M.A.X.» aporta algo 
nuevo dentro de la 
estrategia mediante una 
cantidad ingente de 
unidades, construcciones, 
componentes y modos 
de juego 

tanto con el entorno de juego, como con las di- 
versas acciones y aspectos del mismo que de- 
beremos controlar. La realizacion de estas mi- 
siones de entrenamiento es, por tanto, prac- 
ticamente imprescindible para una buena adap- 
tacion y desarrollo en futuras misiones. 

Como su propio nombre indica, «M.A.X» no 
es solo un juego de guerra, sino que cobran 
una gran importancia las acciones de explo- 
racion y explotacion de las superficies plane- 
tarias en las que nos encontremos. Existen 
tres recursos que seran los encargados de 
permitirnos la construccion y desarrollo de 
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Las unidades 



TERRESTRES 

Dentro de este grupo se enmarca el mayor conti ngente 
de nuestro ejercito, y dentro de el las se pueden dis- 
tinguir varios tipos: 

• Defensivas o de exploracion: complementarias en el 
asalto o construccion de nuevas secciones de base, sin 
armamento, poseen escaso blindaje y son muy especifi- 
cas. En este grupo se pueden enmarcar unidades de re- 
conocimiento -anfibio y con armamento ligero-, antiae- 
reo movil, sembrador de minas, explorador terrestre 
-anfibio-, ingeniero -anfibio-, constructor -anfibio-, 
infiltrator, escaner movil y de reparacion movil. 

• Transporter con escasisimo blindaje, tienen la fun- 
cion de distribucidn o comunicacion entre bases o gru- 
pos de tropas, y es recomendable escoltarlas. Algunas 
son transporte de tropas -anfibio-, camiones de abas- 
tecimiento, oro, combustible y bulldozer. 

• Lanzadoras de misiles: escaso blindaje, largo al- 
cance y velocidad, es recomendable arroparlos con uni- 
dades de asalto; en este ti- 

po encontramos lanzacohetes 

■ y pi at a forma de misiles. 

u • Asalto: unidades de gran 
I blindaje, pero con una es- 
* I casa velocidad y menor po- 

.1 der destructor que las 

■ 

| unidades lanzadoras de mi- 
M siles. Dentro de ellas se 
™ encuentran infanteria -es- 

I caso blindaje y deteccion 
de infiltrators-, tanque y 
canon de asalto. 
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AEREAS 

Sin ser el grupo mas importante, nos permitiran en 
ciertos momentos mucha libertad de accion, existiendo 
tan solo una unidad de cada tipo: deteccion -AWAC-, 
ataque aereo -caza-, transporte -transporte aereo- y 
ataque terrestre -bombardero-. 

ACUATICAS 

Su importancia puede llegar a ser vital en casos en 
los que nos encontremos con escenarios compuestos por 
islas o con accesos a la base enemiga por el agua. Po- 
dremos encontrar dos tipos de unidades: 

• Defensivas y de transporte: sin armamento; dentro de 
ellas destacar sembrador marino de minas, transporte 
maritimo y transporte de carga. 

• Ataque: con diferente nivel de armamento y carac- 
teristicas; estos son: escolta -largo alcance de vi- 
sion-, corbeta -alto poder de destruccion-, lancha 
torpedera -defensa antisubmarinos-, crucero de misi- 
les -escaso blindaje- y submarino -exploracion y des- 
truccion oculta-. 
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Las edi f i caci ones podran ser de varios tipos. 

En cada caso, su utilidad vendra definida por 
el momento y los objetivos a alcanzar de cada 
mision, y basicamente podemos distinguir tres 
tipos de estructuras: 

• Factor! as: produciran diferentes unidades 
a partir de una serie de materias primas. Entre 
estas se encuentran: planta de vehiculos lige- 
ros, planta de vehiculos pesados, planta de 
unidades aereas y puerto. 

• Estructuras basicas: comprenden todo 
el conjunto de i nstal aci ones necesarias para 
el buen funcionamiento y defensa de nuestra ba- 
se; en este grupo encontramos: estaciones mine- 
ras -centro neuralgico de todo nuestro proceso 
de extraccion de materiales-, almacen de materia prima, almacen de combustible, 
almacen de oro, generador de energia, estaciones de energia -sistema energeti- 
co de alta potencia, pero que requiere grandes cantidades de combustible-, de- 
posito -para reparacion y actual i zaci on de vehiculos-, hangar -reparacion y me- 
jora de aviones-, embarcadero -igualmente para unidades acuaticas-, conectores 
-mantienen unidas las partes de nuestra base-, radar, antiaereo, torreta de ca- 
non, torreta de artilleria, lanzadora de misiles, pista de aterrizaje y cons- 
trucciones de expansion acuatica. 

• Estructuras de colonos: todas aque- 
llas unidades que son seres humanos tienen sus 
propias edi ficaciones; en este caso son: habi- 
tat -lugar de vida de los colonos-, ecoesfera 
-lugar de vida similar a la tierra-, centro de 
investigacion -esencial, pero deben de existir 
colonos para poder operarlo- y centro de entre- 
namiento -permitira crear unidades de infante- 
ria e infiltrators-. 





todas nuestras unidades y edificaciones, asi 
como su correcto funcionamiento, que pasa- 
mos a ver seguidamente. 

LOS RECURSOS DISPONIBLES 

Las materias primas, que permitiran la cons- 
truccion de edificaciones y vehiculos, asi co- 
mo la reparacion y abastecimiento de los mis- 
mos, seran extraidas por las centrales mine- 
ras en la cantidad indicada por los pequenos 
circulos de color bianco con un numero en el 
interior -que indica la cantidad del mismo con- 
tenido en ese lugar- que apareceran al paso 
de un explorador de superficie -survey-. 

El combustible, esencial para el movimiento de 
las unidades mecanizadas, el funcionamiento 



de las centrales energeticas y otra serie de 
edificaciones que lo requieren en momentos 
dados. Su representacion seran circulos ver- 
des con un numero en el interior. 

El oro, cuyo principal uso sera la compra de 
mejoras para nuestros edificios y unidades, pe- 
ro al contrario que los otros recursos necesi- 
tan de un procesamiento en una factoria de 
oro una vez recogido en bruto. Su representa- 
cion sera una serie de circulos amarillos con 
un numero en el interior. 

En cada una de las misiones que juguemos po- 
dremos elegir entre un amplio ramillete de op- 
ciones. Algunas de ellas seran el numero de 
jugadores, la asignacion de su control -por la 
maquina u otro humano-, el clan que queremos 



Se trata de un juego en el 
que, tras un periodo de 
adaptacion, seremos 
capaces de controlar y 
dirigir cada una de las 
acciones buscando el 
beneficio propio 




Dado el elevado numero de misiones, lo mejor 
es empezar por las primeras y mas sencillas. 




representar, cada uno con ciertas habilidades 
y mejoras particulares, a saber: The Chosen 
(unidades aereas), Crimson Path (unidades 
acuaticas), Von Griffin (espionaje), Ayer’s Hand 
(unidades de misiles), Musashi (vehiculos), Sa- 
cred Eights (unidades rapidas), 7 Knights (de- 
fensas) y Axis Inc (construcciones). Una vez 
hayamos elegido entre los ocho clanes, pasa- 
remos a las opciones de desarrollo de juego 
propiamente dicho. 

Una vez en la accion, observaremos que nues- 
tras bases estan formadas por una serie de edi- 
ficaciones, que deberan poseer una cierta or- 
denacion, la cual nos facilitara su control y 
defensa. Lo primero sera la construccion de una 
serie de centrales mineras que nos garanticen 
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un suministro de materia prima para nuestros 
ingenieros -encargados de edificios de pe- 
queno tamano-, y nuestros constructores 
-encargados de la realizacion de obras de 
mayor envergadura- 

Uno de los aspectos mas importantes de 
«M AX.» es la necesidad de poseer algun tipo 
de sistema de deteccion del enemigo, ya que 
en caso contrario nuestras unidades pueden 
encontrarse indefensas ante un ataque y sin 



poder de respuesta. Para ello existen unida- 
des con mayor radio de deteccion -unidades 
de reconocimiento o scouts- asi como rada- 
res moviles y estacionarios -centros de con- 
trol de radar- 

ELECCION DE LA ESTRATEGIA 

Algo que nos ayudara en nuestra consecucion 
de la victoria es la investigacion, que nos con- 
ferira una superioridad respecto a nuestros 




• Haz tantas estaciones mineras como puedas; 
cuantos mas recursos, mas poder de construccion 
y evolucion. 

• Col OCa unidades de reconocimiento o radares 
en el perimetro de la base, y sobre todo junto a 
las torretas. 

• Usa unidades invisibles, como infiltrators o 
submarinos, para poder encontrar el punto debil 
de tu adversario. 

• Crea grupos de ataque heterogeneos y solidos; 
poco dano se suele hacer con unidades aisladas. 

• Las minas suelen ser un buen metodo para 
detectar el acercamiento de un adversario. 

• ReClierda que cuando mejores alguna carac- 
teristica de una unidad, debes llevarla al edi- 
ficio correspondiente para que sea efectiva en 
unidades antiguas. 



• Ten cuidado con dejar estaciones mineras ais- 
ladas; recuerda construir al menos un almacen a 
su lado. 

• La perspectiva cercana es muy espectacu- 
lar graficamente, pero una vision mas alejada de 
todo el terreno de cada mi si on nos puede dar un 
mayor control de la situacion y evolucion de 
nuestra base. 

• AtenciOn al mensaje que nos indica que una 
construccion o unidad ha sido final izada. 



Los consejos 





Las unidades de bombarderos son realmente 
efectiva s una vez que eliminamos cualquier 
resistencia antiaerea, ya que de lo contrario 
acus aremos fuertes bajas en nuestras unidades. 

adversaries. Por todo ello, debemos cuidarla 
muy mucho. Otro aspecto importante es la de- 
fensa del perimetro de nuestra base, preferen- 
temente a traves de la combinacion de torre- 
tas de largo alcance y unidades o edificaciones 
detectoras del movimiento del enemigo. 

Pero, por supuesto, no basta con defender- 
nos, y aqui es donde deberemos de elegir una 
estrategia, ya que se pueden utilizar muchas y 
muy variadas, desde el famoso ataque frontal 
por superioridad aplastante -a veces efectivo, 
pero a costa de grandes perdidas-, pasando 
por maniobras de distraccion que nos permi- 
tan un ataque por otro flanco, hasta el mas re- 
comendable, el uso de un grupo de ataque 
combinado -unidades de corto y largo alcan- 
ce, asi como radares moviles e incluso un ata- 
que por tierra mar y aire— , pero eso si, inten- 
tando buscar el punto debil del adversario 
-que siempre lo tiene- mediante el uso de uni- 
dades espias -submarinos e infiltrators-. 

Si eres alguien a quien la estrategia mas com- 
plicada le reporta mucha adiccion, este es un 
producto con el que pasaras boras y horas, 
pero nadie ha dicho que el camino hacia el po- 
der sea sencillo ni corto. 

E.B.D. 
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Ei Museo Virtual 



■ Mecano, El Ultimo 
de la Fila, La Union, 
Duncan Dhu, Danza 
Invisible, Alaska y 
Dinarama, Nacha Pop, 
Radio Futura, Los 
Secretos...Estan todos 
y son mas de 200 

■ Son los mas grandes 
grupos musicales de 
nuestra Edad de Oro, 
una epoca que 
dificilmente se 
repetira y que esta a 
tu alcance en un CD- 
ROM de verdadera 
antologia. 

■ 600 Megas de 
informacion con 
cientos de fotografias, 
portadas, di'scografias 
y videoclips ademas 
de las entrevistas 
interactivas a los 
protagonistas de la 
movida. 



"La Edad de Oro del Pop 
Espanol es un producto 
de gran calidad en el que 
se ha cuidado con 
especial atencion su 
aspecto grafico" 

CD-ROM TODAY 



Porsolo 4.950 

I PC-CDROM 
I WINDOWS 4MB 

I Compatible Windows'* 95/8tAB 



El Museo Virtual 






■ Visita virtual a las 
salas de Velazquez, 
con un estudio a fondo 
de las cincuenta 
mejores obras del 
pintor: lineas de 
composirion, tecnica, 
fuentesde inspiracion, 
contexto historico, 
tema, detalles, 
ampliaciones... 

■ Linea de tiempo con 
los principals hechos 
culturales, historicos y 
biograficos del genial 
sevillano. 

■ Mas de 500 paginas 
de texto, 600 
fotografias a toda 
pantalla, 2 boras de 
locucion, 1.300 
hipertextos, 30 
minutos de musica de 
la epoca, mas de 25 
minutos de video... 






"La Obra de Velazquez es 
un programa que , por su 
calidad cultural y los 
medios utilizados para su 
realization, merece la 
pena adquirir" EL MUND0 
Premio PCACTUAL95 
"Mejor CD-ROM del ano " 

Porsolo 4.950 

■ PC-CDROM 

■ WINDOWS 3.1 4MB 

■ Compatible Windows'* 95/ 8t4B 



■ Visita virtual a las 
salas de Goya. Cincuenta 
fichas con un completo 
estudio de las mejores 
obras del pintor: lineas 
de composirion, tecnica, 
fuentes de inspiracion, 
contexto historico, tema, 
detalles, ampliaciones... 

■ Linea de tiempo, el 
estilo y la tecnica del 
genial aragones, el test ' 
"Goyaquiz". 

■ La obra se completa 
con un segundo CD "Goya 
en la Biblioteca 
Narional", con los mas de 
270 grabados de Goya en 
la colecrion de la BN. 

■ Mas de 500 paginas de 
texto, 630 fotografias a 
toda pantalla, 2 horas de 
locucion, mas de 1.500 
hipertextos, una hora de 
musica de la epoca, 
video... 



"Un producto de altisima 
calidad que le permitira 
conocer en profundidad 
todas las obras de Goya" 
Producto 5 estrellas 
PCW0RLD 



Porsolo 4.950 



■ Dinamic Multimedia 
presenta la primera 
pelicula interactiva 
totalmente producida 
en Espana. 

■ De la maquina 
recreativa a tu PC. 

■ Un Western repleto 
de accion que te 
trasladara al lejano 
Oeste. 

■ Una autentica 
produccion 
cinematografica, 
dirigida por Enrique 
Urbizu, con actores 
reales digitalizados. 

■ Viviras situaciones 
que pondran a prueba 
tu inteligencia, sangre 
fria y buen humor. 

■ Desenfunda rapido, 
apunta bien y dispara. 



"Los Justicieros tiene una 
de las mejores relaciones 
calidad - precio del 
genero" EL PAIS 
Premio PCWORLD'96 "Mejor 
desarrollo de software 
espanol" 



Por solo 2.995 

m PC-CDROM D0S/4MB 

■ WINDOWS 4MB 

■ Compatible Windows'* 95/ 8t4B ; 






DOBLE PC-CDROM 
WINDOWS 3.1 4MB 

Compatible Windows'* 95/8MB 
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ATMOSFEAR 



■ Accion y diversion: 
Podras jugar con 
cualquiera de Los Power 
Rangers, induyendo el 
nuevo Power Ranger Zeo 
de Oro. 

■ Entretenimiento sin 
limite: Arenas movedizas, 
avalanchas, LLuvia de 
meteoros... ocho niveles 
en Los que tendras que 
defenderte de los 
enemigos. 

■ La accion nunca 
termina: Espectacular 
diseno de los personajes 
basados en las figuras de 
BANDAI AMERICA. 

■ Graficos super- 
realistas: Un viaje de ida 
y vuelta desde los 
confines de la Tierra 
hasta los limites de la 
Luna. 

■ Jugabilidad : 
Compatible con la 
mayoria de los joystick 
para una mayor precision 
en los movimientos. 



■ ATMOSFEAR™ se ha 
disenado como un 
torneo entre multiples 
jugadores con reglas 
sencillas, en el que la 
suerte es tan 
importante como la 
habilidad y la 
estrategia. 

■ Jugabilidad sin 
interrupciones ante la 
que no resistira 
ningun monitor. Cada 
juego es una 
experiencia unica. 

■ Velocidad, 
estrategia, habilidad, 
suspense y graficos 
asombrosos. Vive el 
mejor de los mundos 
mientras viajas por 
otro: una tierra que 
esta en algun lugar 
entre ninguna parte y 
la eternidad llamada el 
"Lado de Alla”... 



■ Base de datos 
profesional, con los mas de 
1500 jugadores de Segunda 
"B" como novedad y con 
information clasificada de 
cada protagonista para un 
facil acceso: perfil, 
caracteristicas tecnicas, 
trayectoria, 
internacionalidad, 
palmares... 

■ Manager y Pro-Manager 
renovados, con decenas de 
opciones nuevas y un 
realismo total: contratos a 
los jugadores, cesiones, 
empleados del club, 
seguros medicos, parking y 
equipamiento del 
estadio... comenzando 
desde Segunda "B". 

■ Simulador en 3-D, con 
camara movil para ver el 
partido desde cualquier 
angulo imaginable y con 
miles de animaciones 
nuevas. 

■ Pro-Quinielas: PCF5.0 
incluye Pro-quinielas, el 
programa mas completo 
para los amantes del l-X-2. 



■ ACTUA SOCCER: Campo 
virtual y jugadores 3D 
utilizando la ultima 
tecnologia. Seleciona tu 
equipo entre las 
selecciones Espana, 
Inglaterra, Italia, 

Alemania, Francia, 

Flolanda, Portugal y 
Dinamarca . Opciones de 
juego en Red. 

■ PCBASKET 4.0: La mejor 
base de datos de nuestro 
baloncesto. Estadisticas 
todos los jugadores. Basket 
manager con fichajes, 
finanzas, tacticas... . Liga 
regular completa, play-offs 
y Liga Europea. Simulador 
con las mas espectaculares 
jugadas: mates, pases por 
la espalda, ganchos, 
bandejas, alley-hoops... 

■ SPEED HASTE: Elige 
coches Formula 1 6 
Daytona. 8 circuitos 3D. 
Impresionantes musicas y 
efectos de sonido. Tres 
modos de juego: 
campeonato, individual y 
practica. Hasta 4 jugadores 
en red. 



"Excelente trabajo de unos 
profesionales de la 
programacidn". 

PCMANIA 

"Es un simulador realmente 
divertido". 

MICROMANIA 



"Estamos ante una 
verdadera revolution en el 
campo de los simuladores 
deportivos". 

CD-ROM del mes 
HOME PC .diciSn 
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Atrapado por los dibujos 



Mt Kamo Andr4s Trutdo, 

y soy el creador y dibujante 
del famoso show de dibujos 
animados de Flafy Flafy 
Ban Ban, esa deliciosa 
conejita que cree hace ya casi 
diez ahos. Escribo estas 
lineas para que quede 
constancia da lot extraAot 
sucaaoa que me han pasado 
ultimamente, que mucho 
tienen qua var con la 
dkhoaa conallta. 

Todo empezo cuando~ 




ACTO 



R ing, Ring... El telefono, asi no ha- 
bfa quien se concentrara. Era la 
secretaria del dentista pidiendo- 
me que no faltara a mi cita, jeon 
el miedo que me dan los saca- 
muelas! Seguidamente, me llamo 
la secretaria del gran boss. jCachis!, se 
me habia olvidado. Ahora llegaba tarde a 
su cita y eso podia significar una desa- 
gradable experiencia para mi vida laboral. 
La cita era, y dado que se cumplia de el 
decimo aniversario del show de Flafy, dibu- 
jar imas conejitos! No me lo podia creer, crear 
mas aventuras de esa... simpatica criatura y de 
todos sus amigos... 0, si no, tendria que pensar 
en apuntarme a la larga lista del paro. 

EMPIEZA LA PESADILLA 

Con ese proposito me dirigi a mi despacho. Sen- 
tado en mi silla, me dispuse a dibujar conejos, 
dulces, adorables y simpaticos conejitos. Pero la 
fuente de toda inspiration “conejil” habia desapa- 
recido. Las horas pasaban y mi mente seguia sin 
poder dibujar. Yo lo que queria era... Me quede 
dormido, y me desperto la tormenta y el Show 
de Flafy Flafy Ban Ban en la television. 

Extranado por aquel hecho, de repente fui tele- 
transportado al Show de Flafy. No sabia que ha- 
bia pasado, pero a mi lado encontre a mi buen 
amigo Flux, que me indico lo que habia pasado y 
me llevo con quien pondria remedio a tan desas- 
trosa situation: el Rey Hugo. 

El rey me pidio, a cambio de devolverme a mi 
mundo, que le ayudara a acabar con el Conde 

y - 



Nefastus, que estaba sembrando el caos por to- 
do el mundo con su maquina. Con lo unico que 
contabamos era con unos pianos del malificador 
-aparato que servia para volver malo todo lo que 
deseaba el Conde-, y poco mas... 

EN BUSCA DE OBJETOS 

Una vez terminada mi visita al Rey Hugo, salimos 
de su despacho y nos dirigimos a la sala situada 
en el piso de abajo a la derecha, lo que debia 
ser el laboratorio que me habia indicado Hugo. 
Alii estaba un pajaro chiflado que decia no po- 
der hacer nada hasta que encontrara sus gafas, 
ique gran desastre!... de pajaro. Con la intention 
de encontrar las gafas del loco inventor, nos di- 
rigimos a la habitation de la izquierda del piso de 
arriba. Alii habia un extrano ser que parecia ;un 
pie! jQue extranas criaturas las de este mundo! 
Me dispuse a entablar una entranable conversa- 
tion con el mayordomo, pero era el tipico en- 
greido que no soltaba prenda, y lo unico que nos 
sugirio al preguntarle por el inventor fue que le di- 
jesemos que se mirase en los bolsillos. 

De nuevo en el laboratorio, le recomendamos al 
chiflado doctor que se mirase en los bolsillos, 
encontrando alii mismo sus gafas. Nos explico 
que teniamos que encontrar los objetos de los 








Nuestro s amigos encontraron 
multitud de pistas en el palacio 
del Rey Hugo. 



que se componia el malificador, pero, natural- 
mente, estos no podian ser los mismos porque 
nuestro objetivo era encontrar objetos para 
construir el contentificador -aparato para hacer 
que todo lo que alcanzaba con su rayo se vol- 
viese contento y feliz- Asimismo, nos dio un pia- 
no de la dichosa maquina y un saco sin fondo 
para que pudiesemos guardar todos cuantos ar- 
tilugios encontraramos en nuestro camino. 

Al salir del laboratorio ob- 
servamos que la puerta si- 
tuada enfrente estaba ce- 
rrada con Have, al igual 
que el armario situado a la 
derecha. Nos dirigimos 
hacia el exterior. Alii habia 
dos curiosos guardias 
-armadillos-, y al entablar 
conversation con los mis- 
mos nos deleitaron con 
un simpatico baile -mien- 
tras, observe como a uno 
de ellos se le habia caido una Have, que recogio 
al instante- Como mi curiosidad no tenia limi- 
tes, les pedi que me repitieran el baile, momen- 
ta en el cual se le volvio a caer la Have, y apro- 
veche para hacerme con la misma sin que se 
diesen cuenta. 

Me imagine que la dichosa Have era la que habria 
la puerta del interior del palacio aun sin explorar. 
Alii estaba la cama del Rey Hugo, una comoda, 



una cuerda que colgaba del techo y una alfom- 
bra. Tire de la cuerda, y el mayordomo acudio 
en cuestion de segundos; me regaho por utilizar 
el timbre de aviso a la servidumbre, y observe 
como se situaba sobre la alfombra. Encima de la 
comoda habia una caja de musica, que cogi su- 
poniendo que no la echarian en falta. Tambien ha- 
bia una nota que decia: "Recuerda: abre arriba, 
no cierres abajo; la derecha entra, no sale la iz- 
quierda". Mire en los cajo- 
nes y descubri que al abrir 
unos otros se cerraban y 
viceversa, asi que deduje 
la combinacion hasta que 
oi un ruido. 

Una entrada a un pasadi- 
zo secreto se habia abier- 
to. Observe que debajo de 
la alfombra habia una es- 
pecie de trampilla. Tam- 
bien le dije a Flux que mi- 
rara en la cama a ver que 
encontraba, y lo que hallo fue un resguardo de 
un disfraz para el rey. 

Nos introdujimos en el pasadizo que daba a una 
especie de bodega. Examinandolo todo llegue a 
la conclusion que debia ser Flux el que abriera la 
trampilla situada en el techo. Regresamos al dor- 
mitorio y volvimos a tirar de la cuerda para que 
apareciera el mayordomo con objeto de que 
quedara atrapado en la trampa que habiamos 



El Rey Hugo 
confiaba en que Andres 
Truido y Flux Tarambana 
terminarian con la 
maldicion del Conde 
Nefastus 
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El Conde Nefastus se dirigia en busca del Rey 
Hugo y de Flux para destruirles, dejandole asi 
el camino libre para realizar su malefico plan. 



capturarlo le haria un grandioso regalo. Me dis- 
puse a tocar el organo, y cuando empezo a so- 
nar pudimos ver al raton realizar una graciosa 
danza. Tambien observamos que habfa una 
trampa para ratones de la cual siempre se libra- 
ba el diminuto ser, de modo que cuando toque 
de nuevo el organo, le dije a Flux que accionara 
la trampa y asi conseguimos dejar fuera de 
combate al roedor, cogiendolo seguidamente. 
El camarero nos obsequio con juna jarra medio 
rota y vieja!, pero en fin, cosas del destino. 
Salimos de la cantina y nos dirigimos a la tienda 
de enfrente, que resulto ser un salon de juegos 
recreativos. Al hablar con el encargado, nos dio 
informacion sobre los diversos juegos que ha- 
bia all! -Estofighter y Mortal Gambat- y’uno 
muy especial, Wacman, del que decia ser el 
mejor y que quien consiguiera ganarle le daria 
una cadena "casi de oro”. Jugue con el pulpo 
-Dedos- y le gane. Tambien le pregunte por el 
esfuerzometro, lo utilice para ver si asi conse- 
guia una botella de fino Valdepinas, pero me 
dio un mazo de broma y no lo consegui. Mi ven- 
ganza seria terrible... 



elaborado. El mayordomo Juanete ya no seria 
ningun estorbo para nosotros. 

Volvimos a la sala de trofeos del rey y cogimos 
uno de sus valiosos trofeos: un pez rojo. Tam- 
bien intentamos coger una regadera, pero resul- 
taba ser un mecanismo de defensa para evitar 
robos. Con todo, salimos del palacio con rumbo 
hacia Contentilandia. 



AVENTURA EN CONTENTILANDIA 

Una vez en tan curioso lugar, y fijandonos en un 
curioso bache en medio de la calle, nos introdu- 
jimos en la tienda situada abajo a la izquierda. 
Resulto ser una curiosa taberna irlandesa. Al ha- 
blar con el camarero -curioso donde los haya- 
nos comento las molestias que le ocasionaba 
un pequeno raton, y que si alguien le ayudaba a 



El cuidapajaros, 
curioso individuo 
donde los hay a, 
les dio a 
nuestros amigos 
unas pistas para 
que le 
consiguieran un 
disfraz que 
llevaba toda la 
vida esperando. 
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Nos fuimos de aquel apestoso lugar y nos meti- 
mos en la tienda contigua. Resulto ser una tienda 
de disfraces -Disfrazarama-, en cuyo interior ha- 
bia una repelente senorita con la que entabla- 
mos conversation. Dijo llamarse Victoria Luquina 
-ide que me sonaba a mi ese nombre?- y tenia 
una oferta de regalar un disfraz, pero claro, hay 
disfraces y idisfraces de mosca! Verdaderamen- 
te horrible, pero en fin, un regalo es un regalo... 
Intentamos canjear el resguardo cogido de de- 
bajo de la almohada del rey, pero nos dijo que le 
faltaba el sello del monarca. 

Fuimos a la tienda situada al fondo, la panaderia, 
cuyos dependientes eran dos ranas. Hablando 
con ellos -Donato y Milito- nos dijeron que su 
hermano habia desaparecido -Renato- y estaban 
muy tristes, ademas de ocurrir que en Contenti- 
landia no habia mantequilla para hacer pan. 
Intente tocar el piano que alii habia, pero al ha- 
cerlo dos teclas saltaron del mismo y las cogi 
para que no se dieran cuenta de que habia ro- 
to el piano. Salimos de alii y nos dirigimos ca- 
mino adelante. 

EN BUSCA DE LA MANTEQUILLA 

En la pradera nos encontramos con... ;Flafy Flafy 
Ban Ban! jOh, Dios mio! Nos conto que Nefastus 
habia arruinado su pradera y que queria palomi- 
tas de maiz, no algodon de azucar que era lo 




que tenia. Seguimos el camino hasta toparnos 
con un maizal con un espantapajaros. Al fondo 
habia una especie de cobertizo. 

El extrano espantapajaros se movio y resulto es- 
tar mas vivo que yo. Hablamos con el y nos dijo 
que no era un espantapajaros sino un cuidapaja- 
ros -un tanto amanerado, eso si-, que estaba 
harto de llevar esas ropas, y si nosotros le con- 
seguiamos lo que pedia 
nos daria a cambio su “ca- 
pa del miedo”, que digo 
yo que nos serviria para 
algo. Nos despedimos de 
el, no sin antes coger 
unas de las mazorcas de 
maiz que alii habia, y nos 
dirigimos hacia la especie 
de cabana del fondo. 

En aquel lugar, habia una 
vaca -Marga-, una oveja 
-Poly- y un viejo caballo 
-Imedio-. Nos dijeron que ya no podian fabricar 
mantequilla porque se habia estropeado el man- 
tequitron, y Poly nos dijo que habia visto salir dis- 
parado un chisme que habian buscado y no ha- 
bian encontrado. Observe que habia un barril 
lleno de fertilizante, pero no tenia con que co- 
gerlo, asi que se me ocurrio que podia regresar 
al palacio y dar el cambiazo a la regadera por la 



jarra vieja conseguida en la taberna. Asi lo hice, 
y de regreso al cobertizo, ilene la regadera con 
el fertilizante. 

Seguimos el camino hasta llegar a un bosque 
donde habia una pequena ardilla un poco cabrea- 
da. Intentamos cogerle las nueces pero no habia 
forma, al igual que intentamos coger el pimiento 
que habia entre las zarzas, pero nada. 

Por el camino de la iz- 
quierda dimos a parar con 
L.B. Feroz, un lobo con 
malas pulgas, que nos di- 
jo que si no le traiamos 
una "bolleta de vino" no 
pasariamos por su bos- 
que. Asi que regresamos 
por donde habiamos veni- 
do y fuimos por el camino 
que habia hacia el norte. 
Alii encontramos un extra- 
no artilugio que resulto ser 
una telecabina para llegar hasta Loquilandia. Pe- 
ro no funcionaba, ya que parecia como si le fal- 
tase algo. El mecanismo que lo activaba era un 
elefante, asi que deduje que si le ponia el raton en 
la mano, el paquidermo se asustaria y harfa que 
se moviese. Puse al raton en la mano izquierda 
de la telecabina y lo reanime con el fertilizante. 
Al accionarla, ocurrio lo que me esperaba... 



El extrano lobo que 
salio al encuentro de 
Andres y Flux les pedia 
una botella de buen vino 
para poder pasar por 
su bosque 
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Gracias a las ga fas nuestro 
amigo evito que Lady 
Infortunata le hipnotizara, e 
hizo luego que la dama se 
pusiera a sus ordene s. 



hacer poner la mazorca en el fuego para hacer 
las palomitas. Con las palomitas, fuimos a ver a 
Flafy y se las dimos, a cambio de lo cual nos en- 
trego el algodon de azucar. 

De nuevo en el palacio, abrimos el armario con 
ayuda del pincho del asador y dentro habla una 
gatita de peluche. Algo se estaba maquinando 
en mi mente para hacer con diversos objetos de 
mi saco sin fondo. 

Al pasar por Contentilandia, nos pasamos por la 
panaderia para darle un poco de mantequilla a 
las ranas, momento en el cual aparecen los se- 
cuaces de Nefastus del interior del bache de la 
calle. Rapidamente nos escondemos en la des- 
pensa y asi pasamos desapercibidos ante los 
“inteligentes” hombres de Nefastus. 

Donato nos dio pan de su panaderia joven -pan 
sin hacer-, y nos fuimos a la cueva del lobo, pin- 
chamos el pan en el pincho de asar y lo pusimos 



a fuego. Al salir, sin olvidarnos el pincho, cogi- 
mos el camino de la izquierda, el que iba a Male- 
volandia. Hablamos con la enorme portera de 
Sady’s, que no nos dejo pasar por no llevar la 
vestimenta adecuada, y cogimos un trozo de 
carne que habla tirado en la calle -un goloso 
manjar para un buitre— . 

Fuimos a Loquilandia, al lugar donde estaba el 
buitre, y moje el trozo de carne con la porquerla 
de aspecto peligroso del cobertizo. Se lo dimos 
al carrohero, e inmediatamente la palmo. Mala 
suerte chico. Cogimos por fin la serial y una plu- 
ma del ave. Se me ocurrio que la pluma podia 
servir a Marga y a Poly para hacer cosquillas, 
as! que fuimos al cobertizo. Mis sospechas fue- 
ron ciertas de nuevo, y Poly nos entrego a cam- 
bio un tubo de cola del colatron. 

De nuevo mi ingenio entro en accion al leer el li- 
bro encontrado en la cueva del lobo. Pegando 














N efastus habia conseguido 
apresarme gracias a sus se- 
cuaces y me llevo hasta sus 
dominios, ademas de haber- 
me inyectado una extraha po- 
cima -tinta mutante, dijo- que 
me convertiria en dibujo animado poco a po- 
co, sin reversion. 



el algodon de azucar a ia gata de peluche, las te- 
clas del piano, y metiendo las pulgas marcianas, 
parecerla una ardilla hembra inquieta. Me dirigi al 
bosque donde estaba la ardilla cabreada y le de- 
je mi obra maestra en la puerta. Al verla, la ardi- 
lla se enamoro y se marcho con la transforma- 
cion de la gata de peluche. Ya no habia impe- 
dimento para que Flux cogiera las nueces. 

UN MAL PASO 

Nos dirigimos a la carcel, que era la segunda 
tienda hacia arriba en la derecha de Malevolan- 
dia, miramos el cuadro que habia con una caja 



UNA TERRIBLE ALERGIA 

Hablando con McMoquillo consegui coger de de- 
bajo del felpudo un cristal, y hacerme con el pro- 
pio felpudo para sacudirlo en los barrotes. Con el 
polvo que salio, el ogro estomudo, escupio la Ha- 
ve de la celda y se estrello contra la pared, que- 
dando inconsciente. La “l-ter-ni-daz” se habia re- 
ducido a unos minutos, y pude salir de la celda. 
Hable con un pajaro que me dio unas pistas so- 
bre unos libros, que apunte. Me dirigi hacia la 



fuerte, resolvimos el puzzle y conseguimos un 
agujero portatil -para poner en el bache, supu- 
se- y nuestras cosas en el caso de haber sido 
apresados; tambien cogimos un tampon de tinta 
que habia encima de la mesa. 

Nos dirigimos a Contentilandia via agujero por- 
tatil y entramos en Disfrazarama. Al fondo de la 
tienda estaba el probador, para esconderse en 
caso de que aparecieran los subditos de Nefas- 
tus. Con la caja de musica mojada en el tampon 
de tinta, le pusimos un se- 
llo al resguardo del rey, y 
asi conseguimos que la 
senorita Luquina nos diera 
el disfraz que necesitaba- 
mos para el cuidapajaros, 
siguiendo sus instruccio- 
nes, claro, y se lo entre- 
gamos al mismo. El cuida- 
pajaros se lo puso y nos 
dio su capa del miedo, 
momento en el que apare- 
cio Nefastus y le malefico. 

La capa podia ser la que 
nos diera paso libre para entrar en Sady's, asi 
que nos dirigimos alii y nos la pusimos, con lo 
que no hubo ningun inconveniente para entrar en 
la bolera. Una vez dentro, hablamos con Sady, y 
nos comento que aquel que hiciera un strike ga- 
naria unos bolos-liebre de oro, cosa harto dificil 
ya que estaban ocupadas todas las pistas. Me fi- 
je bien en el oso que tiraba el boliche, y se me 
ocurrio impregnar la bola con pegamento, para 
que se quedase pegado el oso, y tener paso li- 
bre. La manera de hacer un strike fue gracias a 



Flux, asi que por fin conseguimos hacernos con 
el valioso trofeo. 

Al salir nos metimos en la tienda de enfrente, don- 
de habia un chalado robot del que no consegui- 
mos nada, salvo que lo sabia todo -,-todo?-. Mi in- 
telecto no paraba y se me ocurrio ir a cambiarle 
el libro que teniamos sobre el enamoramiento de 
las ardillas por el que estaba leyendo Victoria Lu- 
quina, y regresar con el a la tienda de robots. Le 
leimos el libro al odioso robot y este revento al no 
poder contestar a mis pre- 
guntas. Antes de salir cogi 
el desatascador. 

FIN DEL PRIMER 
ACTO 

Nos dirigimos donde la 
maquina de percisternear, 
en Loquilandia, la desa- 
tascamos, introdujimos el 
pez rojo en la taza y co- 
menzo el juego. Deduje 
que el pez que teniamos 
que coger era el lenguado. 
Regresamos al laboratorio de Cachivache y pro- 
bamos los utensilios que teniamos, siguiendo 
una logica claro y... 

Pero las intenciones del Rey Hugo, que resulto 
no ser quien parecia, eran las de contentificar 
todo el mundo, cosa a la cual me opuse y sail co- 
rriendo, con tan mala fortuna que fui a caer en 
las manos de los secuaces de Nefastus. 



ACTO 



El camarero que 
encontraron nuestros 
amigos en la taberna 
hablaba con acento 
irlandes y vasco, 
imenuda mezcla! 
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Como los cocodrilos son torpes por naturaleza, 
Andres se deshizo de ellos sin problemas. 

habitacion que estaba hacia el norte: era la sala 
de climatron, lo que parecia que controlaba la 
temperatura del castillo. Al lado, habia un boton 
que accione y se abrio una compuerta del con- 
ducto de ventilacion. Entre alii y con mi disfraz 
subi por el mismo hasta el cuarto de bano. 
Inspeccionando el bano, halle un botiquin con 
unos panuelos de cloroformo; ademas, abri la 
puerta para ver que habia detras, y dos cocodri- 
los entraron a capturarme, pero me escondi en 
la ducha. Tambien aproveche para llenar la re- 
gadera de agua. Volvi por donde habia regresa- 
do, y subi por las escaleras. En el primer piso ha- 
bia una pecera con un pez que parecia amigable 
y observe que en su interior habia un cofre del te- 
soro. Intente cogerlo, pero el pez resulto ser 
mas voraz de lo que me temia, y me arreo un 
bocado de los de sujetate y no te menees. 

A la derecha habia una extraha puerta, y des- 
pues de examinarla me dispuse a jugar con 
ella, hasta que se abrio. Dentro habia un loco 
payaso -Pincho Villa-; como no conseguia que 
soltara prenda, una de las veces se quito la na- 
riz se la unte con uno de los panuelos de cloro- 
formo, y asi consegui que se durmiera. Antes 
de salir comprobe los efectos del helio liquido 
en la voz, cogi un globo, lo llene de gas, y tam- 
bien cogi su alfiler. 

CALIENTE, CALIENTE- 

Me dirigi de nuevo a la sala del climatron, probe 
si funcionaba con el alfiler de payaso y la puse 
en extremadamente caliente. El agua de la pe- 
cera empezo a cocer, con lo que el pez no tuvo 
mas remedio que salir de la pecera. Volvi el cli- 
matron a su estado normal y me dirigi hacia el 
primer piso. Observe que el pez estaba de ca- 
mino hacia la pecera, y como yo era mas rapido 
aproveche para coger el tesoro que contenia 
una Have. 



S i en algun niomento, y siempre den- 
tro del castillo de Nefastus, sois apre- 
sados por alguno de los cocodrilos 
guardianes, no debereis tener el menor pro- 
blema, ya que siempre se puede salir de la 
celda. Lo unico que teneis que hacer es ac- 
tuar siempre contra McMoquillo cuando es- 
te totalmente distrafdo. Animo, y no dese- 
pereis, aunque siempre existe la posibilidad 
de que no os cojan... 



Entre en la sala que habia a la izquierda, que re- 
sulto ser la cocina, y observe al oxidado y viejo 
robot cocinero que metia pavos asados en el 
montacargas que alii habia. 

Sali de alii y subi hasta el segundo piso, donde 
habia dos puertas. La de la izquierda resulto 
ser el salon recreativo de los cocodrilos guar- 
dianes del palacio, y la de la derecha es por la 
que entre. Alii habia una puerta de seguridad, 
una armadura y una estanteria llena de libros y 
libros extranos. Observe estos ultimos y, re- 
cordando lo que me habia dicho el pajaro, re- 
solvi el puzzle, con lo que se abrio un puerta 
secreta justo detras. En su interior habia un co- 
codrilo zampon, y no dude en dormirle con mi 
caja de musica con el sello del rey. No se pudo 
resistir, y se quedo frito. 

Me fije que habia una placa metalica justo deba- 
jo, y se ocurrio que podia ser la de la estatua de 
arriba. La intente mover con el iman, pero no 
ocurrio nada. Al observar el monitor, salio un 



mensaje de Nefastus, y tambien un canal en el 
que aparecia la estatua cambiada de postura. 
Volvi a poner el iman en la estatua, y ahora si lo- 
gre activar el mecanismo que abriria la puerta 
de seguridad moviendo la armadura. 

Abandone la sala y cogi el guante de la armadu- 
ra de caballero; luego, subi por la escalera has- 
ta donde estaban los secuaces de Nefastus 
-O’Reja, Bocacho y Casimiro- Con ayuda del 
alfiler de payaso consegui abrir la caja que se 
movia, de donde salio la rana raptada, la pana- 
dera -Renato- En su agradecimiento, me en- 
trego un cristal que habia robado. Acto seguido, 
me introduje en la caja, y sin que me vieran, lle- 
gue a saltos hasta la dinamita; la cogi y sali de 
alii pitando. 

FUEGOS ARTIFICIALES Y HIELO 

Regrese a la cocina, eche agua con la regadera 
al cocinero, que se oxido del todo; cogi un pavo, 
le introduje una dinamita, abri la caldera y prendi 
la mecha. Rapidamente, meti el pavo en el mon- 
tacargas y lo envie hacia arriba. Despues de una 
lucha encarnizada, el explosivo estallo, y ya os 
podeis imaginar las consecuencias: comple- 
mentos de cocodrilo. Subi hasta alii y cogi un ta- 
co de billar. 

Volvi al cuarto de bano por las mazmorras, puse 
el tapon del lavabo y abri el grifo. Baje al clima- 
tron, puse la palanca en frio congelador, regrese 
al bano y me asome a la puerta. 

Seguidamente, los cocodrilos del segundo piso 
entraron, pero como en el suelo se habia con- 
gelado el agua rebosante del lavabo, los torpes 
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cocodrilos salieron despedidos por la ventana. 
Ya tenia el camino libre. Me fije en las cabezas 
de gargolas que habi'a en el descansillo, una de 
las cuales tenia un cristal, y la otra estaba ce- 
rrada. Fijandome bien en ellas, observe que si a 
una le tocabas el cuerno le salra a la otra, ade- 
mas de cambiar la vista, por lo que pude des- 
cubrir que si pasabas frente a ellas le volvia a 
salir el cuerno a la de la izquierda. Entonces se 
me ocurrio que la de la derecha tenia que ser 
abierta desde atras, con lo que la deje activada 
y fui por el camino del lavabo, consiguiendo asi 
otro cristal. 

Entre en la habitacion cerrada con Have gracias 
al contenido del cofre del tesoro. Era una sala 
de antiguedades. Observe que habia unas ga- 
fas encima de la libreria e intente cogerlas, pero 
al hacerlo, se vencio y caimos al suelo, saliendo 
disparadas hasta el ventilador. Cambie la velo- 
cidad del ventilador en el interruptor, se estro- 
peo y las gafas fueron a parar a la cabeza de al- 
ee de la pared. Arrime el sillon cerca de la 
cabeza de alee y al intentar cogerlas fueron a 
parar a la boca de la planta carnivora. Como no 
las soltaba y las plantas carnivoras comen mos- 
cas, me puse el disfraz y la planta solto de gol- 
pe las gafas, yendo a parar al interior del jarron. 
Esto parecia cosa de brujas. Harto ya de tanto 
mimo con los objetos que alii habia, cogi mi ma- 
zo marca Wacme y le di en todo el medio. El ja- 
rron se hizo anicos, lastima, pero por fin conse- 
guia las gafas. 



SE HUELE EL FINAL 

Subi hacia el piso de arriba, y otro obstaculo 
mas: una puerta de seguridad con el interruptor 
fuera de mi alcance. Enganche el guante de la ar- 
madura al taco de billar, y asi conseguir llegar 
hasta el interruptor. 

En la siguiente sala habia de nuevo dos puer- 
tas con mecanismos de seguridad -jque ra- 
ro!— , uno activado mediante la voz de los se- 
cuaces de Nefastus y otro por un escaner de 
la mano. 

El de la izquierda lo re- 
solvi aspirando el helio 
del interior del globo y 
diciendo uno de los 
nombres de aquellos. 

Una vez abierta la 
puerta, me puse las 
gafas de espejo para 
asi conseguir que Lady 
Infortunata no me hip- 
notizara y se hipnotizara 
ella misma, con lo que estuvo totalmente bajo 
mis ordenes. 

La indique que saliera al hall y que activara el 
mecanismo de seguridad. 

Entre en la sala de la derecha y alii habia una ma- 
quina que estaba fuera de servicio. Coloque en 
ella los cristales que habia ido encontrando has- 
ta que se iluminaron, saque el mecanismo y abri 
la puerta de la izquierda para apoderarme del 
malificador de Nefastus. 



iQUIERO MAS CONEJOS! 

Puse en marcha la maquina, deje fuera de com- 
bate a Nefastus y a Flufy Flafy Ban Ban disfraza- 
da de Rey Hugo, para despues ir a salvar a Flux. 
Como estaba influenciado por el rayo del con- 
tentificador, no me hizo demasiado caso, y tuve 
que dispararle un rayo del malificador, lo que hi- 
zo que nuestras maquinas se estrellaran, cayen- 
do al vacio. Recorde que habia robado un dispo- 
sitivo que podia hacerme volver a la vida real, 
pero antes Flux me dio 
un aparato intercomuni- 
cador para tenernos en 
contacto. Accione el 
dispositivo robado y... 
iijUf!!! Por un momento 
creia que todo habia 
ocurrido de verdad, pe- 
ro parecia solo haber 
sido un suefio. Con to- 
dos los animos puestos 
en Flux, me dirigi a la reu- 
nion que tenia con el sefior Ricino. Le comente 
mi genial idea de hacer un show en el que estu- 
vieran Flafy y Flux... Pero al sefior Ricino lo unico 
que le interesaba eran jMAS CONEJOS! 

Regrese a mi despacho desilusionado y oi un rui- 
dito de interior de mi chaqueta. Era el intercomu- 
nicador que me habia dado Flux. Lo abri y Flux 
me explico que tenia que volver... Asi que, como 
la tinta mutante estaba haciendo efecto... 

G.T.R. 



Andres Truido 
desperto creyendo que 
todo habia sido solo 
un mal suefio, 
una horrible pesadilla 




Por fin nuestro amigo Andres Truido habia conseguido hacerse con la maquina del Conde Nefastus , 
tarea que no le habia resultado nada facil. 
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IACOS 



DEL CALABOZO 



Cuando cuente hasta tres dejaras tu fragil cuerpo terrestre 
y te incorporaras a una nueva dimension de entretenimiento 
y aventura, en que las hazanas seran tu pan de cada dia. 
Te atrae, £no es asi?, la orden de los maniacos del calabozo. 
Cierra esos ojos: uno, dos, tres... empezamos. 




A I abrirlos, estas rodea- 
do de extranos seres 
de todo tipo. Tu mis- 
mo has cambiado: en 
tu costado llevas una 
espada que duplica tu 
estatura... tu antigua estatura. Estas 
hecho todo un machote de dos metros 
de alto. No, mejor no te mires al espe- 
jo, la cara no es hermosa, al menos se- 
gun los canones de los humanos. 

Tu nueva complexion tiene varias ven- 
tajas, algunas de las cuales ya has per- 
cibido. Pero hay otras, como poder 
afrontar con alguna probabilidad de 
exito las aventuras mas peligrosas y 



CALABOZO 



Lista 



osadas. ;Te atreverlas a abandonar tu 
castillo para adentrarte tras las hues- 
tes enemigas, en territories asolados y 
sin esperanzas de encontrar aliados, 
para afrontar el poder magico del mis- 
terioso Lord Chaos? Si es asi, has de 
preguntar por “Anvil of Dawn». 

que te parece explorar un mundo 
desconocido, el planeta La Guardia, en 
que tres razas pelean por la suprema- 
cy, y en que conviven los ultimos ade- 
lantos tecnologicos con las mas arca- 
nas manifestaciones magicas? En este 
caso, “Wizardry Gold» te puede pro- 
porcionar lo que buscas. 

Si no te parece suficiente, tal vez de- 
sees unirte a los numerosos heroes 
que caminan por «Stone Keep*, “Dun- 
geon Master ll» y otros muchos. 



«Lands of Lore» permanece en el primer puesto de vues- 
tras p references. Poco que ahadir a la rotundidad de su 
superioridad. Reaparece «Pagan», se mantienen «The 
Black Gate» y «Anvil of Dawn», que a duras penas sigue 
en su sitio. Y a ellos se une, por primera vez, el casi des- 
conocido « Betrayal at Krondor», dejando fuera a « Dun- 
geon Master ll». La verdad es que empiezo a desear que 
acabeis todos con Scotia, y podamos conocer otras p re- 
ferencias. Si, «Lands of Lore* es bueno, pero tambien 
hay otros JDRs de calidad por ahi. 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1« Lands of Lore 
2» Ultima VIII: Pagan 
3» Betrayal at Krondor 
4* Ultima VII; The Black Gate 
5» Anvil of Dawn 



iPOR QUE JUGAR A UN JDR? 

Al contrario que en otras sesiones, se- 
re yo quien comience con una pregun- 
ta: la de mas arriba. Yo dare a conti- 
nuacion razones, y de peso. 

Viene esto a cuento, a raiz del triste- 
mente conocido "asesino de los juegos 
de rol”. iQue mania de mezclar un en- 
tretenimiento como otro cualquiera en 
los actos de un tipo depravado! En fin, 
esto me vale como disculpa para ha- 
cer un alegato en favor de nuestro ge- 
nera, que tampoco soy prodigo a ha- 
cerlos. A ver a cuantos convencemos. 
Por cierto, estoy abierto a que me ha- 
gais llegar vuestras propias razones. 
En primer lugar, la participacion en un 
JDR estimula el ingenio. Durante una 



partida, sea con ordenador 0 sobre 
mesa, al jugador se le confrontan di- 
versos desafios, de los que debe salir 
como pueda. Y dada la libertad de ac- 
ciones disponible, seran los mas inge- 
niosos los que mejor parados salgan. 
Coherentemente, los JDRs desarrollan 
la imaginacion de los participantes, no 
digamos la del Amo del Calabozo, que 
es quien ha de preparar la aventura, el 
escenario y la historia. Pero tambien 
los participantes han de hacer un es- 
fuerzo importante para conseguir me- 
terse en la piel del personaje. 

Los JDR de mesa y, en menor medida, 
los de ordenador, fomentan las rela- 
ciones con otras personas, ya que son 
juegos que precisan de varias para su 
disfrute e incluso realization. No solo 
eso, sino que, indirectamente, ayudan 
a integrarse en equipos: quieras que 
no, los distintos obstaculos a afrontar 
se superaran con mas facilidad traba- 
jando en equipo. 

Esta claro que jugar a JDRs es un acto 
muy cercano a la lectura de un libra. 
Asi pues, las personas que juegan a 
JDRs se aproximan peligrosamente a 
ese “vicio” que es aventurarse a leer li- 
bras, tantas veces echado de menos 
por nuestros intelectuales. 

Y sigo. La participacion en JDRs, co- 
mo he comentado alguna vez, exige el 
manejo de complejas tablas de proba- 
bilidades. Alguien que este habituado 
a utilizarlas tiene bastante camino ga- 
nado a la hora de comprender nume- 
rosos conceptos estadisticos. Ade- 
mas, un JDR no es mas que un modelo 
sobre la vida real: por tanto, en cierto 
modo, exige una abstraction de la rea- 
lidad y una comprension de modelos 
para representarla. Casualmente, lo 
mismo que utiliza el metodo cientifico. 
Dejo ya el alegato panegirico, no os 
preocupeis. Si, ya se que algunas ra- 
zones estan un poco traidas por los 
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pelos, y pueden no ser aplicables en gene- 
ral. Lo que es cierto es que, como todos sa- 
beis, lo mas importante es que sea entrete- 
nido. Y la razon ultima por la que jugamos a 
JDRs es porque haciendolo lo pasamos 
bien. Unicamente, he querido lanzar el men- 
saje de que es una buena clase de entrete- 
nimiento: no es alcohol ni tiene riesgo flsico 
ni nada por el estilo. Vuestro turno. 

OTROS MANIACOS 

Damos la bienvenida a un nuevo adepto. Se 
trata de Marcos Castro, de Oviedo, quien 
no oculta su inexperiencia, dado que acaba 
de entrar en el mundo de los juegos de or- 
denador, lo que no es obice para que se au- 
todeclare “maniaco del calabozo" y proceda 
con sus cuestiones, que hacen referencia a 
los primeros hitos de dos conocidos JDRs. 
El primero de ellos es «Lands of Lore», cu- 
yo Draracle es la causa de la jaqueca. A po- 
co de entrar, Marcos ha rescatado a Lara, 
quien se le une. Pero, tras un corto deam- 
bular, llega a una zona con tres botones de 
colores, que intuye le permitiran proseguir la 
aventura. Efectivamente, asi es: lo unico 
que debes hacer es pulsar los tres. Y luego 
podras atravesar los agujeros del suelo. A 
tu subsecuente paseo, no olvides llevar el 
martillo neumatico, que te sera muy util con 
algunas paredes. 

En «Pagan», Marcos esta tratando de dar 
con el paradero de los nigromantes, a cuya 
busqueda le ha envfado Mithran. Pregunta 
si no estaran mas alia de unas grandes 



puertas cerradas que hay en unas cavernas 
proximas a la llanura. No te desmoralices, 
pero si ya tienes problemas... bueno, te que- 
da mucho por aprender y disfrutar. Los ni- 
gromantes estan en una casa en la parte 
sur de Tenebrae: son solo dos, el maestro y 
su aprendiz. Tambien te dare un consejo pa- 
ra esta aventura: procura seguir muy de cer- 
ca las indicaciones que te den los sucesk 
vos personajes que encuentras. 

Lo que no se pierde, y hace bien, es su de- 
recho a votar en la afamada calabozolista: 
los seis puntos de Marcos se distribuyen a 
pachas entre los juegos de sus pesares. 
Daniel Pons, de Madrid, renuncia a ese legf- 
timo deber de votar; no obstante, su carta 
es de interes por contener la respuesta a 
uno de los enigmas mas repetidos en 
«Stonekeep»: el del pato del nivel The Pits. 
Segun Daniel, al palmipedo hay que aplicar- 
le un hechizo de curacion -el que sana el 
veneno- y desaparecera, dejando expedite 
un pasillo tras el; a su final nos esperan al- 
gunos valiosos objetos y una runa. 

Tambien tiene interes el comentario que ha- 
ce sobre este juego, con el que comulgo en 
lo fundamental. “Al principio, excelente. Pe- 
ro a medida que avanzamos (...) el juego 
empieza a decaer”. Segun el, se repiten los 
escenarios y baja la calidad grafica, a lo que 
anado una bajada drastica en la riqueza del 
argumento y de enigmas. “Sobre todo en 
las ultimas fases, da un bajon impresionan- 
te”. Y es cierto, las fases de la torre de 
Khull-Khuum son un complete desastre y en 



ningun caso estan a la altura del resto del 
juego. ^Por que? Daniel tambien apunta una 
razon: “como Interplay llevaba ya 4 anos tra- 
bajando en este juego, al final perdieron la 
paciencia, se les acabo la originalidad y les 
entro prisa por acabar el juego". 

He de decir que «Stonekeep tiene un final 
indigno del esfuerzo que, aparentemente, 
se ha consumido en los mil detalles que lo 
adornan, empezando por el excelente inter- 
faz. Creo que todos esperabamos algo mas 
suculento al llegar a la torre final: cuatro ni- 
veles repletos de trampas, y no un mero pa- 
sillo con escaleras, en cuyo centro estan las 
tres orbes que nos faltan. Por suerte, la ma- 
yoria de los JDRs estan en el caso contrario. 
Y este seria el momento de dejar a un tal 
Bloodrinker que manifestara sus opiniones, 
cuyo mensaje encabezan las sugestivas pa- 
labras “Verguenza ajena" y en que no se 
muestra en absolute de acuerdo con las opi- 
niones vertidas por el maestro de ceremo- 
nias de estas reuniones. 0 sea, yo mismo. 
Pero como no nos da su nombre verdadero, 
y ademas tampoco da puntos a JDRs, no le 
dejamos hablar. Si quieres participar en es- 
tas reuniones, por favor, hazme llegar el 
nombre. Hasta entonces, te puedes quedar 
ahi escuchando y con la boquita cerrada. 

En fin, esta gente tan desagradable hace 
que salgamos de la ensohacibn. Llego el 
momento de volver a la cruda realidad, lo 
que haras cuando cuente hasta uno. Tres, 
dos, uno. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 
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U nos cuantos trucos para 
la demo (version share- 
ware) que os ofrecimos hace 
poco tiempo. 

\FUSHIPI: 

Invencible. 

\GUNS: 

Armamento completo. 

\XMAS: 

Todos los objetos que hay en 
el inventario. 

\BLOODLUST: 

Aumenta enormemente la po- 
tencia del microchip. 

\2KRAD4U: 

Suicidio. 





U na pequeha ayuda para facilitar algo las cosas de este esplen- 
dido y adictivo plataformas. 

En la pantalla de seleccion de nivel, teclear ALWORLD para que apa- 
rezca una lista de todos los niveles. 

Durante el juego, teclear: 

RAYLIVES: Da 99 vidas. 

RAYPOINT: Cinco puntos de energia. 

RAYWIZ: Diez puntos extra. 

GOLDFIST: Pufio dorado. 

WINMAP: Para acabar el nivel. 



Para conseguir diez continuaciones, en la pantalla en que aparece el 

mensaje “Continue/Game Over", y siempre que se tengan tres (3) o menos continuaciones, teclear ARRI- 
BA, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, en este orden. 




MASTER OF ORION II 



E n cualquier momento del jue- 
go, y mientras se mantiene 
pulsada la tecla ALT, teclead: 

EINSTEIN: Se finaliza totalmen- 
te la exploracion. 

MOOLA: Salto al 1.000 dc 
MENLO: Lo mismo para la 
exploracion. 

ISEEALL: Ver todos los planetas y jugadores. 
SCORE: Muestra la puntuacion. 




r. 



TOMB RAIDER 



u 



na de las aventuras mas espectaculares y mas complicadas del 
mercado, que ahora lo sera un poco menos. 




Para finalizar un nivel: dar un paso hacia delante -andando, 
con la tecla SHIFT pulsada, no corriendo-, dar un paso hacia atras, 

realizar un giro completo -360 grados, no importa en que sentido- tres veces y, finalmente, saltar ha- 
cia delante. 

Para conseguir todas las armas: dar un paso hacia delante -andando, con la tecla SHIFT pulsada, igual 
que antes-, dar un paso hacia atras, realizar un giro completo -360 grados sin importar el sentido- tres 
veces y, finalmente, dar un salto hacia atras. 



THE SETTLERS II 
PC CD 

C omo hacer mas sencilla 
la conquista del mundo 
de los "settlers”. 

Durante el juego teclear 
THUNDER, en cualquier mo- 
mento del mismo. 

Ahora, si pulsamos ALT y F7 
al mismo tiempo, podremos 
ver el mapa completo del ni- 
vel correspondiente. 

Si queremos cambiar la velo- 
cidad del juego, se puede 
conseguir pulsando ALT 
mas un numero entre 1 y 
6. Mucho cuidado porque a 
velocidad maxima la accion 
se vuelve vertiginosa. 
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'a Escuela de Pilotos 



iNecesito ir a la escuela! 






Para participar en esta 
seccion solo teneis que 
enviar una carta 
a la siguiente direccion: 
MICROMANiA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los 
Reyes - 28700 MADRID 
No olvideis indicar 
en el sobre la reseda 
ESCUELA DE PILOTOS. 



Tambien nos podeis 
enviar un e-mail al 
siguiente buzon: 

pilotos.micromania@tiobbypress.es 




BACK TO 

Este mes nos toca un difi'cil papel: explicaros 
las bases de «Back to Baghdad)) para que 
podais manejaros con el. Es decir, en cuatro 
paginas de la revista... jtenemos que 
conseguir ensenaros a pilotar un F-16! 
Evidentemente, este cometido es imposible y 
por lo tanto lo que haremos es contar unos 
cuantos trucos, y solucionar unas cuantas 
situaciones conflictivas que se suelen dar a 
menudo en este simulador. 



BAGHDAD 



C omo algunos ya sabreis, 
«Back to Baghdad-- nos situa 
en el desierto de Kuwait, cin- 
co anos despues de la guerra 
del Golfo, con la mision defi- 
nitiva de eliminar a Saddam 
Hussein. De nuevo, Kuwait ha sido tomada y 
por esa circunstancia hemos vuelto a este 
teatro belico. 

Somos el llder de un escuadron de F-16 con 
todo el armamento necesario para realizar con 
exito la mision. Hay mas de 60 misiones, mu- 
chas de las cuales son copias de las que ac- 
tualmente se estan volando en dicha zona. 

EL JUEGO: SADDAM, EL DESIERTO Y 
KUWAIT 

Las misiones a realizar son variadas, aunque 
fundamentalmente nos encargaremos de man- 
tener la superioridad aerea de la zona. Esto 
implica no solo combates aereos, sino elimi- 
nar baterias de misiles antiaereos SAM, ata- 
ques a aerodromos, etc. ► 













Todas estas misiones tienen unos puntos de na- 
vegacion determinados que recomendamos se- 
guir fielmente, pues salir de la ruta establecida 
conlleva altos riesgos, no solo para la mision, si- 
no para el desarrollo de toda la campana. El sa- 
lirse de la ruta hace que los tiempos de vuelo va- 
rien, y hay que recordar que nunca volamos 
solos, y este desfase puede alterar el trabajo de 
los demas componentes de la mision. Ademas, 
puede acarrearnos problemas en la cantidad de 
combustible que consumamos, de tal manera 
que no podamos regresar a la base. Este es el 
primer punto que queremos resenar, porque lo 
mas tipico al volar con un simulador tan real, es 
que los tiempos de navegacion sean largos y la 
impaciencia nos venza. Lo mejor que se puede 
hacer durante estos tiempos "muertos", es che- 
quear los sistemas de radar, y vigilar constante- 
mente la posible aparicion de bandidos. 








* 



anAlisis de instrumentos 

Por supuesto, un simulador de la complejidad 
del «Back to Baghdad-* hace obligado el uso 
de perifericos como son un joystick progra- 
mable, y su correspondiente acelerador. Este 
simulador esta creado con 
la colaboracion de la casa 
ThrustMaster, que se ha en- 
cargado de hacer una repli- 
ca exacta de como funcio- 
nan estos perifericos en el 
avion de verdad. Es mas, 
sus dos mejores mandos, 
son una replica de los del 
F-16. Todo lo que os conte- 
mos desde ahora es sobre 
la base de que ambos man- 
dos de vuelo estan monta- 
dos en vuestro PC. 

Los chequeos de instru- 
mentacion comienzan por conectar el TACAN, 
calibrarlo y seguir sus instrucciones de nave- 
gacion. Este seguimiento debe ser constante pa- 
ra seguir la ruta lo mas ajustadamente posible. 




El radar es otro punto de vigilancia, donde de- 
beremos estar pendientes de sus distintos mo- 
dos y calibrarlo en funcion de la situacion, ya 
sea un combate aereo establecido, o un ras- 
treo de objetivos, o una mision de bombardeo. 
Por supuesto la informacion del avion JTIDS no 
debe ser nunca desatendida, pues es la que 
nos anuncia lo que ocurre mas alia del rango 
de nuestros sistemas. La regulacion de estos 
sistemas es bastante compleja, por lo que 
aconsejamos leer el manual. 

La informacion del TACAN es importante anali- 
zarla y aprender que significa. Hay que prestar 
atencion a la distancia al siguiente punto de 
rumbo, su orientacion con respecto a el. 

Si entramos en combate, estos dos parame- 
tros son de vital importancia para saber como 
esta el enemigo en relacion con nosotros, tan- 
to su distancia, como su orientacion de vuelo. 
Aprender a manejar estos datos con rapidez 
nos dara unos segundos de ventaja en los 
combates que a veces pue- 
den ser definitivos. 

La simulacion en este juego 
es tan extremadamente real, 
que los instrumentos son 
una replica fiel de los de un 
F-16. Esto implica que son 
dificiles de manejar -nadie 
ha dicho que pilotar un 
avion sea facil— . El aprendi- 
zaje de su manejo solo se 
consigue con muchas de 
horas de entrenamiento y 
empollando el manual. 
Sabemos que pocos de no- 
sotros tenemos la paciencia requerida para ha- 
cer esto, pero quien quiera peces... De todas 
formas, para no desanimaros aqui teneis una 
direccion de Internet donde podreis encontrar 
varios articulos de como manejar los instru- 
mentos de vuelo, y un edicion de un manual 
mas completo que el que viene en la caja con 
el simulador: www.military-sim.com. 

MAS Y VARIADOS CONSEJOS 

Una de las armas de las que dispondremos es 
de la bomba nuclear tactica. Una bomba ato- 
mica ligera de bajo rango, pero nuclear al fin y 
al cabo. Su lanzamiento y explosion esta mag- 
m'ficamente simulado, con una secuencia so- 
nora de caida de hasta 20 segundos, y una re- 
presentacion grafica de la explosion muy 
lograda. Tambien sus efectos estan bien imi- 
tados. Cuidado porque la detonacion provoca 
un resplandor muy fuerte que nos impedira ver 



La casa 
ThrustMaster 
ha disehado una 
replica exacta de 
los mandos de 
los P-16, 
aviones en los 
que se basa este 
simulador 
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Flaps 

Flaps 



D e antemano quiero daros las gracias 
por vuestros animos y halagos, y por 
las criticas y consejos. Espero que 
vuestras cartas sigan llegando, aim- 
que lamentablemente no hay sitio pa 
ra responder a todas las cuestiones, 
por lo tanto me limitare a contestar aquellas que 
sean de mayor interes para todos. 

El patch del Longbow 

Varias Man sido las quejas que nos hart llegado de 
bido a que el patch para el Longbow publicado en 
CD-ROM de Micromania u° 22 no funciona. Teneis 
toda la razon, y lameritamos esta situacion. La ex- 
plication es que el patch es par a la version inglesa 
del juego, y no para la espanola. Es algo que no po- 
demos solucionar, aunque quiero dejar claro que 
antes de incorporarlo al CD lo probe. Yo tengo la 
version inglesa del juego y no tuve pr oblema; agra- 
deci el patch pues la mejora era apreciable. 

La solucion mas sensata que se me ocurre es que 
en lugar de este patch, os hagais con el disco de 
-Flashpoint Korea**. Con esto todos los problemas 
estaran solucionados, y cornprobar que es el dis- 
co de la version espanola. 

«EF2000»... ^Cual de ellos? 

Varios lectores me han hecho la misma con- 
sulta... tque diferencia hay entre -EF2000 
Evolution**, -Super EF2000**, y -Tactcom*? 
Pues bien, diferencias no hay muchas. es co- 
mo si hablasemos de las distintas versiones de 
la gama de un coche. Como todos sabeis, ini- 
cialmente solo estaba el -EF2000-, y luego sur 
gieron las patch de correction hasta la version 2.4. 
Como gran novedad ha llegado el disco del •‘Tact- 
corn**, con lo cual el |uego incorpora una gran can- 
tidad de novedades como os conte en el n" 25 en la 
escuela de pilotos. Este disco por si solo no sirve y 
necesita del -EF2000** original, sin las correccio- 
nes, pues ya las incorpora. Es la opcion mas barata 
para aquellos que ya teniamos el original. Otra ver- 
sion es el -EF2000 Evolution- no es nada mas que 
el juego completo con el disco del -Tactcom- in- 
cluido, para DOS. Es decir, es lo que deberia com- 
prarse alguien que no tenia el -EF2000- y no dis- 
pone de WIN95. Por ultimo, el -Super EF2000- 
es lo mismo que el Evolution, es decir el juego 
completo, pero para WIN95. 

Una vez visto el resultado final de las tres ver- 
siones, no hay diferencia mnguna. Solo en el 
-Super EF2000- el formato de ventanas, el ma- 
nual “on line" y las ventajas del DirectX hacen 
que se destaque un poco de sus compaheros. 
iQue version es mas recomendable? Por logica pa- 
ra un ordenador potente -mas de un PI 20- el -Su- 
per EF 2000- merece la pena. Por debajo de este 
nivel el Evolution es lo ideal. Si lo que os limita es el 
presupuesto, lo mejor es el -Tactcom**, solo si ya 
teniais el juego original; sino es asi, el coste es si- 
milar entre las dos versiones completas. 

“FireFox” y «Back to Baghdad» 

Estimado “FireFox", te agradezco tus criticas y con- 
sejos. Tienes razon con respecto a que en estas 
pbginas el -Tornado** y el -Falcon 3.0- nunca han si- 
do abordados con totalidad. Por entonces esta 
seccion no existia, y los simuladores no eran lo 
que son hoy en dia. De todas formas, me he 
encargado de darles todo el merito que me- 
recen y en multiples ocasiones han sido 
nombrados y venerados. (Ver libro de la 
“Coleccion Micromania" n- 3). 

Por otro lado, el -Back to Baghdad- ya esta 
en Espana desde hace poco, al margen de 
que desde los EE.UU. se podia comprar 
desde hace casi un aho. 

Gracias por vuestro interes... jnos vemos en 
el aire! 







nada -la pantalla pasa a ser blanca por com- 
plete) y muy brillante— , para pasar despues a 
unos segundos de oscuridad. Estos segun- 
dos de no vision puede ser fundamentales y 
habra que mantener la calma y sobre todo 
no hacer movimientos extranos ni bruscos 
pues pueden hacernos en- 
trar en perdida. 

Una vez lanzada la bomba 
el hongo atomico esta per- 
fectamente representado, 
y su letalidad tambien. Si 
volamos demasiado bajo, y 
el hongo nos envuelve, to- 
do se volvera oscuro y 
nuestra muerte sera inme- 
diata. Conclusion: no reco- 
mendamos atravesar el 
hongo atomico. 

Para evitar las baterias an- 
tiaereas de misiles SAM, 
lo que hay que hacer es evitar su radar. Volar 
bajo y entre cahones y montanas facilitan es- 
te hecho. Pero si los SAMs estan sobre una 
colina, y volamos por encima de ellos, la uni- 
ca manera de escurrirnos sera anticiparnos a 
ellos, y si tenemos misiles HARM adelantar- 
nos a ellos. Solo si el SAM nos hace una lec- 
tura podremos eliminarlo. Si esto ocurre oi- 
remos en la cabina un tono de alarma. Es el 
momento de disparar, y de inmediato quitar- 
se de en medio. Recordar que los SAM siempre 




El realismo del 
simulador de 
combate «Back 
to Baghdad” es 
tal que 
tardaremos 
meses en 
aprender a 
pilotarlo 



buscan hacia arriba, y que arriba estamos 
nosotros. Otro aspecto importante que nos 
ocurre a menudo a los pilotos informaticos, 
es que el no sufrir fisicamente las variacio- 
nes de la fuerza de la gravedad -la famosas 
Gs- tendemos a realizar maniobras que si 
bien no son imposibles, 
cualquier piloto sensato no 
las realizaria en situacio- 
nes de combate para evitar 
caer desmayado. Si a cau- 
sa de una maniobra brusca 
y continuada, empezamos 
a perder la vision -pantalla 
negra- entonces es que 
estamos forzando nuestro 
cuerpo con unas dosis de 
Gs muy elevadas. Hacer 
esto en combate es la ma- 
yor tonteria, pues esos se- 
gundos en bianco nos ha- 
ran perder la nocion de nuestra posicion con 
respecto a la del avion enemigo, y eso es la 
perdida del combate en un 95% de las oca- 
siones. Si queremos aprender a controlar es- 
ta situacion, configurar el juego para que el 
efecto de las Gs sea real, y hacer unas prue- 
bas. Enseguida vereis que maniobras son las 
que disparan las Gs y por lo tanto no se de- 
ben mantener. Volar las misiones con esta 
configuracion de hace que tengamos que pi- 
lotar el avion como lo hacen los pilotos de 




verdad, ya que el efecto G esta bastante lo- 
grado en »Back to Baghdad* y sus conse- 
cuencias tambien. 

En resumen, «Back to Baghdad* no es un jue- 
go, es un simulador con toda la regia, y su 
aprendizaje no es cosa de un dia. Tendremos 
que estar meses con el para conseguir ha- 
cer algo positivo, y solo cuando empecemos 
a entender algunas cosas nos daremos cuen- 
ta de que nos queda mucho camino... 

Como siempre, recomendamos leer el ma- 
nual, y sobre todo acudir a la direccion del 
Web que os damos donde encontrareis infor- 
macion realmente exhaustiva del juego, y de 
como jugarlo. 
iNos vemos en 30 dias! 

G. “ SHARKY " C. 
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La mayorfa de los humanos y mutantes que conozco estan casi 
siempre quejandose del poco tiempo que disponen para el des- 
canso y el ocio. Pero cuando les pregunto que actividades les 
gustarfa practicar en esas escasas ocasiones, casi la totalidad de 
ellos/as me cuentan que les apetecerfa pasarse dfas enteros na- 
vegando en "un crucero" de placer por las "inter-redes" del pla- 
neta. Nada de "picnics" en bosques con cesped naranja, ni de 
acampadas en multi-lagos artificiales. A nadie le seduce ya la 
idea de un fin de semana en una playa para ponerse bronceado 
-eso sf, con filtro solar "factor 10.000"- bajo el radiactivo sol de 
verano. No, eso no; el personal disfruta mucho mas "navegan- 
do", "de zambullida" por las redes. Y no es que esto sea ahora 
una "novedad". 

Desde que a finales de los noventa -en el siglo pasado- estallo la 
moda de Internet -"http://www.viaje con nosotros si quiere go- 
zar!. YA!"-, ningun humano androide o automata inteligente a 
podido desde entonces resistirse a tan sugerente oferta de co- 
municacion y entretenimiento. 

Y yo les comprendo perfectamente. All! dentro todo es distinto: 
No se pagan impuestos, nadie tiene que llevar el perro al mecanico 



para acceder al "torbellino de imagenes y sonidos" que ofrece 
-hyper-reales y demoledores juegos de lucha, y muchas chicas 
japonesas, real y peligrosamente seductoras-, hay equipos de 
"hackers" que venden o cambian informacion util, codigos de en- 
trada unicos -"special-backdoors"- para que absolutamente na- 
die se quede sin disfrutar. 

La verdad es que yo no he viajado demasiado en esto. No tengo 
demasiado tiempo libre -los encargados de laboratorio en Blo- 
ques Criogenicos no lo tenemos-. Aunque sf es cierto que mas de 
la mitad de las veces que me he conectado lo he hecho a "21st 
Century Entertainment", sf, los mismos que hace mas de dos de- 
cadas se dedicaban a hacer magnfficos programas de "pinballs" 
para los viejos ordenadores domesticos. De los diversos entrete- 
nimientos que ofrecen a su red -tienen alrededor de mil qui- 
nientos- uno es mi favorito: se llama "21st DreamFactory" y con- 
siste en un programa-selector sensorial de suenos al que te 
conectas antes de dormir. El programa te sumerge en diversos 
mundos a elegir -ficcion, aventuras, deportes...-, e introduce 
un codigo en tu parte subconsciente que se activa cuando co- 
mienza el sueno -REM-; y a partir de ahf puedes desenvolverte 



SURFING 2.010 



porque se ha estropeado; no existen desenganos amorosos, ni 
enfermedades ciberneticas, ni ponen multas por dejar el aero- 
car malaparcado. Allf "dentro" todo el mundo es feliz. Mis com- 
paneros de trabajo de la fabrica de derivados geneticos no ha- 
blan de otra cosa cuando nos reunimos en el comedor de la 
planta baja de la "Rank Xerox"; unos cuentan lo que disfrutaron 
el fin de semana en compahfa de una "chica-virtual manga" que 
encontraron en la red "Octopus"; otros detallan su viaje sensorial 
al planea Vulcano, y la excursion a una nueva cueva a 1.000 me- 
tros de profundidad de la superficie... Algunos anotan a toda pri- 
sa la lista de "bookmarks" que les deja el companero sobre la me- 
sa -olvidandose del vitaminado y mineralizado almuerzo-, y los 
demas planean lo que van a buscar cuando tengan una hora libre 
para poder "surfear" en las redes. 

Sf. Los ojos y ofdos del 95% de los habitantes del planeta Tierra, 
y de parte de las colonias del mundo exterior, son presa de las 
"redes" de informacion y de ocio. Desde la cafda de las cadenas 
de television -a principios delXXI-, las "nets-virtuales" han ido 
creciendo y aumentando propagandose como un prolffico virus 
a todos los hogares, buhardillas y subterraneos modernos. No 
hay lugar ni rincon que se escape a la cobertura de sus garras. El 
otro dfa, me dijeron que un "navegante" de 76 afios habfa encon- 
trado una pseudo-red oculta en alguna zona perdida de Groen- 
landia -^esquimales-pingiiinos OnLine?-. Por lo visto, una de las 
mas grandes de Japon -Akira- esta casi siempre colapsada, y 



por tu suefio como si de una pelfcula interactiva se tratase. Uno 
de los ultimos suenos-interactivos que recuerdo fue uno llamado 
"Space Warsll", donde despues de reconquistar una serie de pla- 
netas, invadidos por piratas espaciales, habfa que regresar a la 
base de salida en un planeta llamado Tatooine -<;de que me sue- 
na tanto ese nombre?-. El condenado despertador digital de mi 
mesita de noche acabo con la mision antes de poder ver la pun- 
tuacion final que habfa conseguido. Tuve jaqueca durante los dos 
dfas siguientes, que me pase viendo despierto estrellitas y aste- 
roides portodas partes. 

Parece ser que en algunos sujetos, "viajeros poco frecuentes y 
surfistas eventuates" -entre los que me encuentro yo-, se suele 
producir una especie de "efecto nausea" -un pequeho cuadro 
alergico de rechazo mental/cerebral- por no estar muy acostum- 
brados a la navegacion -algunos de los primeros "internautas" 
de la primera red, tambien lo padecieron-. Y aunque el asunto 
no es muy grave -segun los investigadores- a largo ptazo puede 
desencadenar, en los sujetos inadaptados, cuadros graves de fo- 
bia-social e introversion. Asfque, o me paso los ratos libres cui- 
dando de mis canarios artificiales, o por el contrario me dedico a 
"navegar mas y mas", hasta inmunizarme del todo. Lo podrfa de- 
cidir con una moneda a cara o cruz... Pero como ya no se usan... 
Mi amigo Sirus me dijo ayer que tenfa una nueva direction: "Aki- 
ra:Virtua-Girls. XXX. pasion.es". Creoqueya lo hedecidido. 

Rafael Rueda 
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Panorama 



Por Santiago Erice 



Audiovision 



Los espias segun 
Joseph Conrad 

EL AGENTE 
SECRETO 




nico Joseph 
Conrad es 
conocido, 
sobre todo, 
por sus 
cuentos y 
novelas de 
aventuras -si no has ieido nada suyo, te per- 
deras una muy buena experiencia-, aunque 
tambien ha tocado otros generos literarios. 
Su novela sobre espias y terrorismo «EI 
Agente Secreto» es un buen ejemplo. Aho- 
ra, ha sido Nevada al cine con bastante fide- 
lidad por el director Crhistopher Hampton 
-«Carrington», «Las Amistades Peligrosas*, 
«EI Consul Honorario»-. 

«EI Agente Secreto» transcurre en la Ingla- 
terra de finales del siglo pasado y desarrolla 
su accion en torno a las intrigas y miserias 
de la lucha por el poder politico, con anar- 
quistas y potencias extranjeras como telon 
de fondo. El director ha puesto un cuidado 
muy especial en reproducir el ambiente de la 
epoca victoriana britanica, y ha contado con 
una coleccion de actores como Bob Hos- 
kins, Patricia Arquette, Gerard Depardieu, 
Christian Bale y Robin Williams. 



E l es- 
critor 
brita- 



Delirante invasion marciana 
MARS ATTACKS! 



C uando no existian los multicines, la se- 
sion era continua, el programa, doble, 
y comer palomitas no molestaba al ve- 
cino de la butaca, a menudo se proyectaban 
peliculas de serie B en las que los marcianos 
invadian la Tierra. Entonces, los chicos cam- 
biaban cromos, los criticos solo admitian la 
ciencia-ficcion si les recordaba a «La Guerra 
de los Mundos» de Orson Welles, los efectos 
no eran especiales eran imaginativos, y el 
nombre de "glaumorosas” estrellas de Holly- 
wood constituia un reclamo suficiente para de- 
jarse unas pesetas en taquilla. 





De aquellas decadas, y de la actual, bebe 
«Mars Attacks!”, la nueva pelicula de Tim Bur- 
ton -«Batman», «Eduardo Manostijeras», «Ed 
Wood”-, una comedia de ciencia fiction ab- 
solutamente delirante. Basado en unos anti- 
guos cromos de marcian.iios verdes, hoy co- 
diciados por los coleccionistas, este largo- 
metraje cuenta con un numeroso reparto de 
campanillas -Jack Nicholson, Glenn Close, 
Pierce Brosnan, Danny DeVito, Michael J. Fox, 
Tom Jones...- y una accion surrealista. Esos 
muhequillos venidos de otro planeta, ojos sal- 
tones como los de los sapos y gordinflon ce- 
rebro se van a poner de moda. 



Rock callejero 

LOS PORRETAS 



P orretas -Rober, El Bode, Pajarillo y 
Luis- es sinonimo de rock callejero, de 
lenguaje directo, de la permanencia en- 
tre nosotros, todavia, del viejo espiritu punk 
del 77. Elios no salen en los programas de va- 
riedades de la tele, tampoco en la prensa car- 
diaca; los circulos mas modernos les ignoran, 
lo mismo que la “movida indie”. Cuando Megan 
las fiestas de los pueblos los Ayuntamientos 
no les contratan, y en las radios mas escu- 
chadas su nombre es sinonimo de viejo serial 
y no de rock and roll. 

V, sin embargo, ahi siguen: sonando en pe- 
quefias emisoras donde no Megan los discos 
promocionales de las multinacionales -de una 
ya dieron al grupo la carta de libertad— . Por 
estas fechas aparece en el mercado el nuevo 
album de Porretas, «Baladas pa un Sordo», en 




el que han colaborado gente como Rosendo, 
Julian de Siniestro Total, Fernando de Reinci- 
dentes o Raimundo Amador. Es su quinta en- 
trega discografica, la que sigue a «Que se Va- 
yan a Hacer Punetas®, «Si nos Dejais®, «Ultima 
Generation® y «No Tenemos Solution®. 
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Las estrellas son... Bugs Bunny y Michael Jordan 

SPACE JAM 




E l conejo Bugs Bunny y 
el mas galactico juga- 
dor de baloncesto, Mi- 
chael Jordan, son las gran- 
des estrellas y los mejores 
reclamos de «Space Jam», 
una fantasia animada con 
personajes de carne y hueso 
tan espectacular como auto- 
rizada para todos los publi- 
cos. Un larguisimo videoclip 
dirigido por Joe Pytka, mas 
conocido como realizador de 
anuncios de television -mas 
de 5.000- que de peliculas 
-solo «A Rienda Suelta»-. 

En «Space Jam» los looney 
tunes de la Warner -el cita- 
do Bugs Bunny, el Correcaminos y su Coyote 
perseguidor, Lola Bunny...- se deben enfren- 
tar en un partido de baloncesto a los malva- 
dos nerdlucks. La diversion en el Planeta Tierra 



esta en peligro porque 
estos ultimos son ca- 
paces de absorber las 
habilidades de los me- 
jores jugadores de la NBA. Unicamente Mi- 
chael Jordan, retirado del baloncesto y ahora 
practicante del beisbol, puede echarles una 
mano y evitar la catastrofe... 



iQue fue del Chup Chup? 

AUSTRALIAN BLONDE 




T iempo ha, gracias a una pegadiza can- 
cion-himno titulada «Chup Chup» muchos 
espanolitos supieron de la existencia de 
un grupo llamado Australian Blonde y de una “es- 
cena indie" de grupos pop que cantaban en in- 
gles. Pero eso era tiempo ha; tiempo de la “mo- 
vida asturiana”, de albumes como «Pizza Pop» y 
«Aftershave» para el sello Subterfuge Records, 
de grandes festivales independientes, de reac- 
cion contra las viejas generaciones apoltronadas 
en los sillones del conformismo. 

Ahora, una multinacional ha editado el tercer dis- 
co de Australian Blonde -20 canciones, algunas 
en castellano-, grabado con presupuesto im- 
portante y promocionado con sustancia. Y..., 
<;que fue del Chup chup? Pues..., se mantiene 
Paco Loco; el arnor por Bowie, la Velvet o Bea- 
tles; la libertad creativa y..., el suefio de que, al- 
gun dia, el Sporting de Gijon gane la Liga. 



Con la “Gerundina” 
a cuestas 

RAIMUNDO 

AMADOR 




R aimundo Amador es un tipo al que le 
cuelgas una guitarra del hombro -Ge- 
rundina se llama su preferida- y ya es 
feliz: media hora despues habra montado el 
follon a base de ritmos gitanos, chirridos a 
lo Jimi Hendrix o tristes sentimientos de 
blues. Y es que este gitano que conocio el 
rock con los payos lo mismo se marca un 
tango, que un reggae o un bolero. Y lo cu- 
rioso y alucinante es que suena personal, 
que se reconoce su forma de interpretar. 
Despues de anos y anos de carretera en 
bandas diversas -incluida la mitica Veneno 
junto a su hermano y a Kiko— , ha descu- 
bierto recientemente que puede cantar y 
montarselo como solista; asi que ya va por 
su segundo album como tal. Una doble en- 
trega que bebe de las mismas fuentes: del 
flamenco mamado en la cuna ancestral gi- 
tana y del blues aprendido en noches y no- 
ches de juerga adolescente. El resto lo po- 
ne una guitarra cuyas cuerdas son rasga- 
das con pasion. 
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Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que envfarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDQS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA; 1 PREGUNTA. Por favor, no olvideis 
realizar vuestras pneguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuesfas y seran publicadas rapidamente. 
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DAY OF THE TENTACLE 

^Como se consigue la palanqueta del 
ladron? <;C6mo se puede entrar en la 
habitacion del hombre que tiene el 
pestillo echado? iComo se consigue 
el oro y el vinagre? iComo se consi- 
gue el jabon? <;Para que sirve la planta 
de la entrada, el vomito del techo y el 
cartel de "se busca empleo”? 

Jorge Juan Barroso. Alcorcon 
( Madrid ) 

El ladron te dara la palanqueta a 
cambio de las Haves olvidadas en 
la cerradura de la puerta de la ha- 
bitation del gordo. Para entrar en 
el cuarto de Dwayne debes entre- 
garle la carta que Hoagie encon- 
tro en el buzon de la posada en el 
pasado. El oro se encuentra en la 
pluma de los padres de la patria 
-deberas hacerles huir antes ta- 
ponando la chimenea con la man- 
ta- y para conseguir el vinagre 
Hoagie debe entregar el vino a 
Jefferson y hacer que en el futuro 
Laverne abra la capsula del tiem- 
po con el abrelatas. El jabon esta 
en el carrito de la criada y para 
conseguirlo Hoagie debe desha- 
cer la cama de Washington , tirar 
del cordon y robar el jabon mien- 
tras la criada trabaja. La planta no 
sirve para nada, el vomito permi- 
tira a Laverne deshacerse del es- 
tupido humano del tutu durante el 
concurso de mascotas y el cartel 
debe ser mostrado a Red Edison 
para que Hoagie pueda recoger la 
chaqueta del laboratorio. 

^Como coloco el embudo para que* el 
doctor Fred pueda beber el cafe? <;C6- 
mo consigo la dentadura del caballcrt... 

Miguel Sanchez. Altorcon (Madrid) 

Si ya has conseguido rescatar al 
doctor de la vigilancia de los 
agentes de hacienda lo unico que 
debes hacer es conducir al doctor 
al laboratorio, colocarle el embu- 
do en la boca y verter el cafe a 
traves del embudo. El caballo de- 
jara su dentadura en el vaso si 
consigues que se duerma leyen - 
dole el libro de texto. m m 

# 

iComo sejcoge el contrato, del Dr. 
Fred? ^Cor^o se saca al hamster de la 
maquina de hielo? 

Axel Nunez. San Sebastian de los 
Reyes V^adrid) 



t 

t 



Debes llenar la taza del doctor 
Fred con cafe descafeinado para 
que caiga sonambulo y se ponga 
a abrir y cerrar la caja fuerte. 
Ahora dirigete a la sala de los mo- 
n/tores, introduce la cinta en el Vk . 
deo para grabar la escena, rebo- 
binala y reproduced a camara y 
lenta para poder anotar las tres 
cifras de la combination de la ca- 
ja fuerte donde se encuentra el 
contrato. Una vez disfrazada de 
tentaculo Laverne no debe tener 
ningim problema para sacar :el 
hamster de la maquina , descon - 
gelarlo en el microondas y poner- 
le el sueter encogido. 



iQ ue hay que hacer desde que ganas 
el concurso de humanos hasta que te 
dejan entrar en el reloj del laboratorio 
del doctor Fred? 

Alvaro Sanchez. Bejar (Salamanca) 

Regresa a la perrera, entrega la 
invitation ganada en el concurso 
al guardian, pulsa el interruptor 
del campo de fuerza y asusta a los 
Edison con el gato con apariencia 
de mofeta para que huyan y el ten- 
taculo cazador abandone su lugar 
para intentar atraparles. 



HARDWARE # «. • " * • % 

# 

Tengo dos ordenadores enlazados por 
medio de dos tarjetas de red -Compa- 
tibles NE2000-. El problema me surge 
cuando quiero jugar a juegos que no 
-atfmifen*s€r ejecutados bajo WIN- 
'T)0WS,ya que'rne sale error de “Proto- 
\colo IP)$ no pres^nte”. Quisiera saber 
que puedo hacer ‘para solucidnarltf; y 
#J en cascf de tener: que comprar algun 
software quisiera'que me aconsejarais 
alguno*'baratq,y& que solo lo quiero pa- 
ra jugar. ^-No puedo conseguir este 
proioccflb de Internet? Gracias. 

Jose Pablo, (e-mail) 

1*1 

Tu problema tiene dificil solution, 
ya que si utilizas Windows 3.1 0 
Windows 95, los mismos te cargan 
la red Windows que incluye este 
protoQolo, pero sin embargo en 
MS : DOS no ocurre asi, y por ello 
ese mensaje de error. Prueba a 
ejecutarlos en una ventana 0 se- 
sion DOS desde el Windows que 
poseas, con ello conseguiras que 
el protocolo se encuentre carga- 
do. Si esto no funciona, la verdad 
es que los diversos sistemas que 



te permitirian la construction de 
una red en tu casa son poco eco- 
nomics y este protocolo no es co- 
mo el TCP/IP que se puede conse- 
guir en Internet de forma gratuita. 

# # * ♦ # 

Poseo un Pentiujn 120 Mhz con 16 Mb 
de RAM. Hace,poco,compre un mo- 
dem de 33.600 bps*-Zoltrix interno- 
Mi duda es la siguiente: me conecto a 
Internet a traves de*lnfovia. Mi provee- 
dor es Arraki^. Pu^s bien, la maxima 
velpqidad de conexion que consigo es 
a‘28.8'00 bps. ^Hay alguna forma de 
conseguir los 33.600 bps? ^Es culpa 
de Infovra 0 del proveedor? ;Que dife- 
_ r.enci^tiene mi 'modem entonces con 
el de 28.800 bps?. 

Fermin Cruz Mata, (e-mail) 
1 • 

La verdad es que de momento te 
va ha ser imposible conseguir la 
velocidad maxima de tu modem, 
ya que la culpa no es de Infovia ni 
de tu proveedor, sino que actual- 
mente la red telefonica que existe 
en Espaha, al estar compuesta por 
cable, de cobte no pensado para 
transmisidn de datos, tiene un an- 
chio de banda maximo de 28.800 
bps, que solo se puede superar en 
casos particulares' contratando 
una tinea dedicada a telefonica 
-que. sera de fibra optica con ma- 
yor ancho de banda- 0 incluso 
construyendo una RDSI -Red digi- 
tal de servicios integrados-. La 
principal diferencia de tu modem 
con uno de 28.800 bps es que 
cuando se amplie el ancho de ban- 
da de las lineas, podras sacar pro- 
vecho de la velocidad ahadida. 



SAM AND MAX HIT THE \ 
ROAD 

No se como se puede pasar al restau- 
rante y tampoco se que hay que hacer 
con el pez de al lado del rfo del “Mun- 
do del pescado". 

Pablo Porcar. Barcelona 

Debes hablar con el fakir para 
conseguir una Have doblada y utili- 
zarla en el “Mundo del pescado” 
para aflojar las tuercas del gran 
pez de plastico. Cuando Sam y 
Max entren en el pez el soporte 
cedera y el pez comenzara a flo- 
tar en el rio, el pescador corto de 
vista intentara pescarlo y gracias 
al helicoptero los dos amigos con - 
seguiran llegar al restaurante 



giratorio, un lugar en el que lo uni- 
co que conseguiran sera un trozo 
de cuerda. 

Me gustaria saber como desconectar 
la alarma de Bumpusville para coger 
el peluquin y tambien si se puede ha- 
cer algo con el androide de limpieza. 

Jose Fermin (e-mail) 

Debes coger el libro de la estante - 
ria con ayuda del recogedor de 
pelotas de golf unido a la mano de 
Jesse James, leerlo -es un manual 
de cibernetica- y utilizar su infor- 
macion para reprogramar el an- 
droide de limpieza haciendo que 
Sam conecte las cinco clavijas de 
su cerebro. El androide se pondra 
en marcha y hara saltar la alar- 
ma obligando al guardaespaldas 
a abandonar la vigilancia de la 
maquina de realidad virtual. Sin 
embargo, el peluquin solo lo po- 
dras conseguir mas adelante utili- 
zando una berenjena con la cara 
de Bumpus. 

iDonde puedo enconti;ar el tapon del 
,.globo de nieve? <;Que tengo que hacer 
pafa que el yeti que hay en la puerta 
de lifiesta ? me deje entrar? ^Como 
puedo abri^el baul que hay en la habi- 
.iacion del hqmbre topo? 

Franciscp Jose Peinado. Valencia 

% + m m 9 * 

El tapon que necesitas es el de la 
botella de vino, pero para sacarlo 
tendras que conseguir que el fakir 
doble el punzon de hielo para con- 
vertirlo en una especie de saca- 
corchos. Para entrar en la fiesta 
dale la lima al yeti para calmar su 
dolor de pies y luego haz que Sam 
y Max se disfracen con ayuda del 
vestido de Trixie, el alquitran, el 
pelo del mammouth y el peluquin 
de Bumpus. Que nosotros sepa- 
mos, ese baul no se puede abrir. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANIA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la reseha 
MICROMANIA - S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 
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La solucion eficaz 



Los programas 
multimedia, los deberes, 
las aficiones, los juegos 
de toda la familia, tienen 
en esta potente 
herramienta informatica 






para una festion a$il 



su mejor aliado y su 



mayor satisfaccion. 



■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

* Microprocesador INTEL PENTIUM 120 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 256 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, VRM 

• Disco duro 1 ,2 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb 
- Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA Trident 9440 
I Mb ampl. 1 00% compatible VESA 

■ Monitor Goldstar 1 4" 0,28 MPRII 

■ CD ROM 8X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster I 6 V.E. PnP (No OEM) 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 



1 54.990 

1 5.588 pta/mes 






El ordenador robusto pensado 
para resistir largas horas 
de trabajo continuo y facilitar 
el uso de los programas de gestion 
mas frecuentes. 

Dos opciones de micro para 
adaptarse mejor a 
sus necesidades. 



■ Caja Minitorre 

■ Placa 586 Opti-Viper PCI 

■ Controladora 
integrada, VRM 

■ Disco duro 1 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb EDO 



» Tarjeta grafica 
SVGA PCI 1 Mb ampl. 



■ Monitor 1 4" 0.28, 
Baja radiacion, 
no entrelazado. 

• Teclado y Raton 



INTEL PENTIUM 120 



1 09.990 

10.716 pta/mes 



KIT MULTIMEDIA 

CD ROM 8X + Tarjeta sonido 1 6 bit 
+ Altavoces + microfono 



MICRO CYRIX 166+ 



114.990 

1 1.203 pta/mes 







HOME GAME 



E* 

Acelera todas 
tus emociones 
con el MMX 




Caja Minitorre con frontal deslizante 

- Microprocesador INTEL PENTIUM MMX 1 66 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 2 56 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, VRM 

■ Disco duro 1 ,2 Gb IDE 

- Disquetera 3*5 1.44 Mb 

- Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3 Virge-3D 
2 Mb EDO ampl. 4 Mb 

■ Monitor Goldstar 14" 0,28 MPRII 

- CD ROM 8X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. PnP (No OEM) 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 



20.344 pta/mes 



■ Por cortesia de INTEL Rebel Moon Rising y demos MMX 



Adquiera su equipo con el Sistema Operativo de su eleccion ya instalado para su mayor comodidad. Los S.O. incluyen el manual, la licencia y sus discos o CD ROM. 




Tus juegos no volveran 
a ser los mismos gracias 
a los nuevos procesadores MMX 
de INTEL. Las animaciones en 
3D, los sonidos y efectos, 
los videos y la musica en una 
nueva dimension desconocida 
que, sin duda, te impactara. 









W 



■ Descent 

■ Dream Web 

■ Power Game II 




(Pack de 3 juegos) 
:k 



a Russian 6 pac 
(Pack de 6 juegos) 
b Ryder Cap 
b Shanghai II 

■ The Greatest 
(Pack de 3 juegos) 

■ The Lost Vikings 

■ Troddlers 

■ Virtuoso 



LLEVATE 
ESTE PAQUETE 
DE JUEGOS 
AL COMPRAR 
CUALQUIER 
EQUjP_0_ 

EN TU 






Amplia las opciones de tu «Tecrjowave Home* 

-I kHmi 






MICROPROCESADORES 

Ampl. Micro de 120 a 133 
Ampl. Micro de 1 20 a 1 50 
Ampl. Micro de 120 a 166 
Ampl. Micro de 120 a 200 
Ampl. Micro MMX de 1 66 a 200 

DISCOS DUROS 

Ampl. a 1,6 Cb IDE 

Ampl. a 2 Cb IDE 

Ampl. a 2,5 Cb IDE 

Caja extraible IDE 

Caja extraible SCSI 

ZIP 100 Mb SCSI int. OEM+contr. 

MEMORIAS 



+ 7.000 
+ 15.000 
+37.000 
+72.000 
+35.000 



+ 3.000 
+ 10.000 
+ 15.000 
+ 5.000 
+ 6.000 
+ 22.000 



Ampl. de 16 Mb a 32 Mb 
Ampl. de 1 6 Mb a 64 Mb 



+13.000 

+35.000 



Ampl. de 16 Mb a 128 Mb 
PLACAS BASE 
Ampl. Placa 430 HX (Triton III) 
TARJETAS DE SONIDO 

De S.B.16 a S.B. 32 PnP 
+ "Encarta 96" 

De S.B.16 a S.B. AWE 64 PnP 
De S.B. 1 6 a Maxi Sound 64 PnP 

TARJETAS GRAFICAS 

De Trident 9440 a: 

N° 9 FX Vision 330 
Diamond Stealth 64 
S3-Trio 64V+ con MPEG 
S3-Virge 3D 2 Mb 



+70.000 Matrox Mystique 2 Mb 
Matrox Mystique 4 Mb 
Ampl. I Mb Trident-Virge- 
+ 4.500 Trio 64V+ 

Ampl. 2 Mb Mystique 
Ampl. 2 Mb Millenium 

CD-ROM 



+ 18.000 
+27.000 



Samsung 17"GLI 
Samsung 17" CLSI 



+ 4.000 
+ 7.500 
+ 16.000 



+ 2.500 
+ 18.000 
+ 10.000 



Ampl.de 8Xa 10X 
Ampl.de 8Xa 12X 



4.000 

8.000 



Matrox Millenium 2 Mb 



+ 12.000 
+ 8.000 
+ 2.000 
+ 8.400 
+28.000 



MONITORES 

Goldstar 14“ Multimedia 
Goldstar 1 5" 

Goldstar 1 5" Multimedia 
Samsung 1 5“ CLE 
Samsung 15 CLI 
Goldstar 1 7" 



+ 4.000 
+ 19.000 
+23.000 
+24.500 
+34.000 
+ 68.000 



IMPRESORAS 

HP DeskJet 690 
HP DeskJet 694 
HP DeskJet 820 Cxi 
HP DeskJet 870 Cxi 
HP LaserJet 5L 
Epson Stylus Color 200 
Epson Stylus Color 500 
Laser OKI Page 4W 

SOFTWARE 

MS-DOS 
OS/2 Warp 4.0 
MS-DOS + Windows 3.11 
Windows 95 Release 2 



+80.000 

+98.000 



Works 4.0 (W95) 



Voice Type 
Microsort Home Collection 



+ 5.500 
+ 16.000 
+ 7.500 



+ 43.990 
+ 46.990 
+ 54.990 
+ 71.990 
+ 67.990 
+ 31.990 
+ 42.990 
+ 49.990 



TECLADO 

Teclado Mecanico Win * 95 

CAJAS 

De Minitorre a Sobremesa 
De Minitorre a Semitorre 
De Minitorre a Torre 



1.000 



4.000 

5.000 

8.000 



+ 4.990 
+ 13.990 
+ 13.990 
+ 13.990 



OPCION INTERNET 






Modem 28,8 (OEM) 

+ Conexion Internet full time 



+ 15.000 



--EHEIEI IHIIHI IHIIBI IHIIBI 




precios 



fi.v.a. 



incluido 



ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 




















P^LMNX 



TRACKBALL 



ESCANNERS 



256 GRISES 




8.990 



ESCANNER 
SOBREMESA COLOR PAPER EAS 
3 en 1 





19.990 

^ Scanner A-4 

4800 DPI Fotocopiadora • Fax 
Manual en Castellano Alimentador 1 0 hojas 
2 anos de garantia 600 ppp ■ Crises 




GAMESTICK 

1.995 

GAME CONTROL F 
1.990 S 



3.990 , 




INFRARED 
2 JUGADORES 

5.490 



W: 

LOUiTfCH 



Captura 
imagenes 
de video 
en tu PC 





38.990 



SURFMAN 

El mando a dlstancia 
para moverse 
por Internet 



12.490 



SNAPPY SCANMAN PAGJESCAN 
COLOR 2000 COLOR 
PRO 

WINDOWS 95 

38.990 

CON ALIMENT. 
DE HOJAS 

22.990 44.990 



■_s.^ 




TRACKMAN 




MOUSEMAN 9 6 PILOT II SERIE 





12.295 



6.995 



3.995 






Sound 



BLASTER 



CREATIVE 

tAB s 



Sound BLASTER 16 

• Interface para umdades CD-ROM IDE Plug & Play 

• Muestreo y reproduced est£reo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Slntetizador de musica 0PL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo, somdo CO estereo. microfono y MlDI/joystick 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 14.990 

y Software de smtesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 
+ Encarta 1 7.990 

• Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad „ 0 

polifomcade 32 notasy multitimbre de 1 6 voces. AVVt rllig * 

• Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible 
prActicamenie con todos los programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug 4 Play 

Kit DISCOVERY 
CD 16 8X 

BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 

34.990 O 

(A 

MICROFONO 

2.990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 

1.990 





Kit FAMILY 
CD 32 8X 






JOYSTICKS 



COMMAND PAD 




FIRST RACER GAME PAD PRO GRAVIS GRAVIS BLACKHANK 





11.990 5.490 

PC ACTION PAD PC MASTER PAD 







1.990 

RAIDER 5 



T t 



2.990 

SIDEWINDER 3D PRO 





10.500 

THRUSTMASTER 
PHAZER PAD 



14.990 9.990 

WINGMAN EXTREME WINGMAN LIGHT 



7.500 
THRUSTMASTER 
X FIGHTER 

1 





9.990 
WINGMAN WARRIOR 




7.995 



3.750 



DELUXE 



RATON SCANMATE COLOR 

INALAMBRICO 

4.990 

COLOR 




12.490 



VIDEO 
HIGHWAY TV 

Convierte tu PC en un 
TV para ver tus 
programas favoritos. 



PAGE-CS 




— 1 




EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 


EM 

^ ' 


irdfei 

Yideo//^w/i’Ty 



1.495 



3.990 



49.990 



14.990 



19.990 



VARIOS 




SupraExpress 



Complete 11.6 Faxmodem 



Iff £. 



MODEMS 

Supra 
Interno 
33, 6i 



49.990 



22.990 



Supra Exlerno 9 a 990 
33, 6e 4 

-* REGAL® fSSSSS □ 
y toda una seleccidn de componentes 



CABLE MIDI 
3.990 



JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones 
de la capacidad 
de almacenar 
todo 1 GB 



SCSI interno 

Zipexterno— 79.990 

isTsf 0 Qn S, nnn 

32.990 29.990 

DISCO JAZ 1 GB 19.990 

DISCO ZIP 100 Mb 2.990 




PLACA 

Pentium Triton VX Cache 2S6 B.P 
Pentium 430 HX (Triton III) 

INTEL 430 HX Tucson (en caja) 
Pentium Pro Venus (en caja) 

CONTROLADORA 

ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 
SCSI Adaptec 1505 ISA 
SCSI Adaptec 1522 ISA 
SCSI Adaptec 2940 PCI 
SCSI Adaptec 2940 PCI UW 

DISCO DURO 

1.2 Cb IDE 
1.6 Cb IDE 
2 Cb IDE 
2.5 Cb IDE 
2.5 Cb IDE BigFoot 

MICRO EN CAJA 

INTEL PENTIUM 120 Mhz 
INTEL PENTIUM 133 Mhz 
INTEL PENTIUM I 50 Mhz 



19.990 

24.990 

34.990 

59.990 



2.490 

9.990 

14.990 

32.990 

49.990 

34.990 

37.990 

44.990 

49.990 

39.990 



24.990 

31.990 

39.990 



INTEL PENTIUM 166 Mhz 
INTEL PENTIUM 200 Mhz 
INTEL PENTIUM PRO 200 
INTEL PENTIUM MMX 166 
INTEL PENTIUM MMX 200 
TECLADO 
Tedado Win95 
Tedado mecamco Win95 
MEMORIA 

SIMM I Mb 30 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos EDO 
SIMM 8Mb 72 contactos 
SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
SIMM 1 6Mb 72 contactos 
SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 
SIMM 32Mb 72 contactos 
SIMM 32Mb 72 contactos EDO 
Burst Pipeline 2S6Kb 
Burst Pipeline 512Kb 
Memoria 1 Mb SVGA 50 ns 



59.990 

99.990 

109.990 

79.990 

114.990 

2.990 

3.990 

3.990 

2.990 

2.990 

5.990 

5.990 

13.990 

13.990 

27.990 
27.990 

3.990 

7.990 

4.990 



TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI 

• Trident 9440 1 Mb ampliable 5.990 

. S3 TRIO 64 V+ con MPEG 8.990 

• S3 Virge 3D 2 Mb EDO 14.990 

. Diamond Stealth 64 DRAM 14.990 

• Number 9 FX Vision 330 18.990 

- Number 9 FX Reality 332 29.990 

■ Number 9 FX Reality 772 34.990 

• Matrox Millenium 2Mb ampliables 35.990 

• Matrox Mystique 2Mb ampl. 4 Mb 24.990 

• Matrox Mystique 4Mb 34.990 

« Matrox Millenium 4Mb ampl. 8Mb 49.990 

MONITOR 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja radiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 

- GOLDSTAR 1 4" Autoscan 36.990 

■ GOLDSTAR 14" Multimedia 41.990 

• GOLDSTAR 1 5" Antirreflejos, Autosc., OSD 54.990 

• SAMSUNG 1 5” CLe 59.990 

. SAMSUNC 1 5“ GLi 69.990 

• EIZO 1 5* 89.990 



. GOLDSTAR 17* Res. 1280x1024, 
Pantalla plana 
. SAMSUNC 1 T CLi 

• SAMSUNC I 7" CLsi 0.26 

CD ROM 

- IDE8X 

• IDE I OX 
. IDE 12X 

• SCSI 1 4X 

DISQUETERA 

• Sony 3.5" 1,44Mb 

VENTILADOR 

• Ventilador PENTIUM 

• Ventilador PENTIUM PRO 

CAJA 

■ Minitorre 

• Sobremesa 

• Semitorre 

• Torre 

• Caja Torre ATX 



99.990 

114.990 

134.990 

15.990 

19.990 

24.990 

44.990 

3.990 

990 

4.990 

7.990 

11.990 

12.990 

15.990 

24.990 



81 * 1 



Para tus pedicles telefonico 




PRECIOS VALIDOS HASTA EL 3 1 /03/97 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 















SHAREWARE 






BOARD & 
STRATEGY ACTION 



CASINO A CAR 
ACTION 




AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 

INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 

PRINCIPIANTE 4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990 



EDUCATIVOS 



LIBRO ANIMADO 
REY LEON 



L. ANIMADO T.DEJUECOS EST. GRAF. ADVENTURES KIYEKO Y LOS 
POCAHONTAS EL REY LEON MICKEY IN FAIRYLAND LADRONES TUNELAND 






EST. GRAF. 



cSqc T. DEJUECOS <=□ CD REY LEON 

6.495 aladdin 6.495 pc 5,950 

CD 6.495 C /u 



CD 2.990 CD 3.495 CD 2.990 



US TRAVESURAS 
de US RATITAS 
VERDES 

EL JOROBADO PAYUTA Y EL DIOS U CIUDAD 
UPSIDE TOWN DE NOTREDAME DE U TEMPESTAD MAGICA I MELLIZAS 





CD 2.990 CD 2.990 CD 6.495 CD 6.995 CD 3.995 3.995 CD 4.995 

MTV UNPLUGGED 



VARIOS 



CONTROL DE 

LIBROS Y VIDEOS PC BONOLOTO PC QUINIEUS 2. 1 




ADULTOS 



EN ESPANOL 



LOVE PYRAMID 
MEMORY STRIP I 
MEMORY STRIP 2 
SEXCASTEL 
SEX MOTEL 
SEX-SOFT 
SEXY ZAFPINC 
4990 UP & DOWN LOVE 



CYBER SEX 
CYBER SEX 2 
ELJUECO DELAOCA 
HOT DOG CIRLS 



2795 OFERTAS 

2795 BLACK PENETRATION 
2495 CITY OF SIN 
3990 CLIMAX 

■■■■■■■■ 



249$ DEEP INSIDE 

1995 LA VERDADERA HISTORIA 
1995 DE POCAHONTAS 
1995 NICE BUT NAUGHTY 
1995 ORAL ACTION 

2795 SWEET JUICES 

2995 PARTY TIME 

1995 RED HOT 

WET DREAMS 
WIDE OPEN 

MANGA 

1995 AOVENTURE KID 
1995 LA BLUE GIRL VOL. 1 



PACKS 



OBRAS DE CONSULTA 



CINEMANIA* 97 




ENCARTA' 97 

ATLAS MUNDIAL GALERIA DE ARTE 



enviando la tarjtta de 
registro mduida en el 
producto antes del 28 dc 
febrero de 1 997 * 

'Envrcs a parvr de esa fecha 



CD 7.495 



CD 14.900 



U EDAD DE ORO 
DEL POP ESPANOL 



UOBRA 
DE VELAZQUEZ 



ENC. DE PINTURA 
LAFFpNT 





CD 7.990 CD 4.990 

FELINOS GU j A QEL SEXO 



CD 1 1 .900 CD 1 7.990 CD 7.995 




f jLLL'w j 






i“?i 



CD 9.900 CD 9.900 CD 12.990 



COMO ELCUERPO 

FUNCIONAN HU MANO Ml PRIMER 



ATLAS || 

oa i 
MIINDO | 

OaT- J 1 




CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 



ENCICLOPEDIA 
MULT. PUNETA 



GRAN DICCIONARIO 
DE U LENGUA 
fUROUSSEl 



TU COCINA 



GRAN HISTORIA 
DE U 

HUMANIDAD 

psi 




CD 19.995 



CD 19.995 



UTILIDADES 



CD 5.995 CD 9.995 

■■■■■ 



CD 3.995 



MICROSOFT 




HERRAMIENTAS 

DE 

DESARROLLO 




OFFICE PARA 
ESTUDIANTES 

No content software. e* 
netesaro envur a V.crwoft la 
kexa. junto coo el carnet de 
estud-ar.te para ebterer el 
prcgcama 



QEMM 8 



VOICE TYPE 




i 



PARA 
WIN' 95 






WTni. 

PC N mills SicaLinc CD 

12.990 16.990 



INTERNET EXPLORER WINDOWS 95 SIDEKICK 95 




MACHINE 6 PACK 

6.990 

MACHINE 6 PACK (2) 

6.990 

VCA 6 PACK 

5.990 



PC TOOLS 
2.0 WIN. 

Kl 



CD 

i 2.995 

NORTON NORTON 

ANTIVIRUS ANTIVIRUS 



COMANDANTE 

NORTON 




PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/03/97 SALVO ERROR TIPOGRAFICO 0 FIN DE EXISTENCES Y ANUUN LOS ANTERIORES 




























TOONSTRUCK 



MUNDO DISCO 



ROKEN SWORD 



(A I/) 
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3g 
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Lo que parecian anas 

inocentes vacaciones en 
Paris empujan. sin querer, 

al joven amerocano George 
Stobbart a una misteriosa 
y forzosa escapada que 
podria cambiar su destino. 

Como George, 
estas atrapado en una 
intrigante trama en la que 
descubriras una siniestra 
confabulacion que podria 
poner el mundo al reves. 



CD 7.495 



486,8 Mb 



SVI A 



El problema de las vacate 
es que algunos lugares pi 
ser muy pintoresci 
El transporte publico es m . 
primitivo, y los nativos cuelcjan 
de los sitios mas extranos, 
la comida puede ser 
asquerosa...Entonces aparece 
una chica y parece que la 
cosa va mejor, hasta que 
aparece el padre y un viejo 
amigo de este... 
Descubre como acaba la 
historia en este fantasticojuego 
lleno de aventuras. 

CD 7.495 



486.8 MO 



SVGA 



En una noche de faltajotal I 
de inspiracion creativa^o*" 
su trabajo como animadbc; 
un inesperado accidente 
transporta a Drew Blanc a 
un mundo de dibjuos 
animados habitado por sus 
propias creacciones y otros 
muchos peores. Descubre 
esta magnifica 
combinacion de accion y 
animacion... 



CD 7.495 



486, 8 Mb, 



SVGA 



3 SKULLS OF THE 





MASTER OF 





CD 8.495 




THE RIDDLE OF 










J««w AVENTURA 
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El mas alucinante 
tomeo entre multiples 
iugadores, en el que 
la suerte y habiliaad 
es tan importante 
como utilizar la 
estrategia. cadajuego 
es una experiencia 
unica, velocidad. 
suspense.graficos 
asombrosos... 



486. 4 Mb. 

SVGA 

CD 2.795 




COMMAND & 
RED 



oscuros 
experimentos ban 
alterado 

permanentemente el 
tiempo. iO no lo han 
hecho?. Ahora los 
tanques sovieticos 
destrozan una ciudad 
detras de otra mientras 
los aliados bombardean 
las bases... Descubre 
este explosivojuego de 
estrategia que pone el 
destino en tus manos. 

486, 8 Mb. 

VGA 

CD 6.795 



DIABLO 






Accion. emocion, aventura 
y rol. Todo mezdado en una 
apaslonante aventura que 
convierte 'Diablo* en un 
juego casi imprescindible. 
Contiene mas de 200 
criaturas a las que se ha 
dotado de inteliqencia 
artificial. Ileno oe 
mazmorras... Ahora solo nos 
queda esperar y 
preperarnos para todo 
porque, jEl infierno nos 
espera!. 



CD 8.495 



X 

X 

X 

X 

X 





ADMIRAL SEA 





CAESARH 



ALLIED GENERAL 









ARE YOU READY 




CD 3.995 




CD 2.245 
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CD 7.495 
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486 . 

8Mb 

SVGA 






PC 2.195 




ESTRATEGIA ^JlDIOMAS ^ 



INTHJGENQA 



4 



JUEGOSDE 

MESA 



ob 






PLAIAFORMAS 



j ARCADE ^r^SlMULADORES '^MUSCA SHAREWARE 1 
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FIFA 97 



FIFM97 



PENT. 

8Mb. SVGA _±. 



Fifa vuelve con nuevas 
tecnologias graficas y de 
animacion: Motion Blending 
para dar forma a los poligonos 
y 3D+ para ofrecer un 
movimiento mas relista. Juege 



en red hasta con 20 jugadores 
y demuestre que es efmejor 
jugando al fiitbol. Mas de 200 



equipos de ligas nacionales y 
mas de 35 ligas nacionales 
para ofrecer todo el mundo 
del futbol en un solo CD. 



CD 5.895 



amos el mejor 

iulador de futbol de la 

historic perspectiva 3D, 
terreno dejuego virtual y 
camara movil. para seguir 
la jugada desde el angulo 

S uequieras.Senotasu base 
e datos. el Manager, al que 
no falta de nada para ser 
como la vida misma, se nota 
en todos sus detalles... L k 
que esperas para jugarT 



2.795 

2.795 



MSfePC 



m su politica 
al mere ado en PC 

sus exltos. Ahora le toca a 
SEGA RAUY.el maqnifico 
juego de carreras de coches 
en el que podeis controlar 
uno de los prototipos que 
fesionales en los rallyes a 
traves de peliqroso circuitos. 
te lo puedes perderl. 



IBHC 1 

CD 7.495 









DESTRUCTION 








486. 

4Mb 

VCA 




CD 3.895 



E 



486. 

8Mb 

VCA 




CD 1.995 ■ PC 1.995 




486. 

8Mb 

SVGA 






CRAND PRIX CREC NORMAN 







CD CONS. 



IS 

n 

E 



4M 

4Mb 

VCA 




ItoforDeath 

* 

— a 



CD 3.895 



3 
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[B 

486. 

8Md 

VCA 




MADDEN '97 

MADDEN 








PENT. 

8Mb 

SVGA 



CD 7.495 





CD 5.795 






CD 5.495 







8Mb 

VC A 
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386, 
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N. 

Sc’ Attack 



CD 6.995 
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486. 

8Mb 

SVGA 











MANUAL 

ESPANOl 
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El futuro de los jueflbS's 
estaaqui: ilimitada . .. 
de roavi m ientos -puedes 
bucear e induso disparar 
dentro del agua-. armas 
exoticas y sorprendentes 
escenarios 3D interactivos. 

Podras destruir desde 
edificios, luces, camaras de 
seguridad. ventanas, 
muros, techos y mas. Y, 
ademas, grandes dosis de 
violencia y sexo. 

CD Reg. 7.450 
CD Sha. 990 



NUKEM 3D 





a 




MARATHON 2 



OUAKE 



Quake aparece a*i la conocida 

dificultad y algunos opisodios 
selecdonados de 'Doom" 
anadiendo diferentes prueba 
que esconde una gran camara 
y tres vestibulos principales, 
cada uno de los cuales entrana 
diferentes niveles de dificultad. 
con horribles monstruos y 
temibles fieras dispuestos a 
atacarte en cuanto 
bajes la guardia. 

PENTIUM. 8 Mb. VGA 



@HE 



CD 7.495 






Eres un oficial de 
seguridad a bordo de la 
nave espacial Marathon 
y has sido requerido por 
el ordenador central 
Dundaral para ejecutar 
una mision en una lejana 
parte de la galaxia. 
Disfruta de este nuevo 
engine 3D con 
posibilidad dejugar hasta 
8 jugadores en red. 



CD 6.450 









CD 3.990 




CYBERMACE 



•<86. 
8Mb 
I SVC A 












Use. 

-Mb 
I VGA 
















SCORCHED PLANET 







CREATURE SHOCK 
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X 
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X 
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ESTRATECIA IDtOMAS * 



IINTEJJCENCIA 



^^JUECOSDt 
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simuladores 





PRIVATEE&2 
THE DARKENING 



CD 



PENT. 8 Mb. SVGA 



Todo un viajeatu alcance 
en esta epica y 
espectacular aventura 
espacial que reparte a lo 
largo de 3 detallados 
sistemas planetarios. 
Lucha, explora y 
comercia para abrirte 
camino a traves de la 
galaxia y descubrir los 
secretos de tu identidad 
perdida. 



El simulador de vuelo mas 
realistfyamas cre'ado, con 
secuencias de video y avance 
de noticlas en directo para 
mantenerte Informado de los 
enfrentamientos belicos. Toda 
la ingemeria aereospacial 
avanzada aplicada en los 
modelos de vuelo de Longbow 
gue para experimentes la 
autentica sensation de volar 
en un helicoptero. 
Disenado por Andy Hollis, el 
disenador de simuladores mas 
adamado por la critica. 

486. 8 Mb. SVGA 



AH-64D LONGBOW 



F-22 LIGHTNING II 



CD 7.495 



La mas alta v detallada 
simulacidn de vuelo 
disenada en base a la 
documentation 
autentica de Locheed 
Martin. Con un realismo 
v velocidad asombrosos 
basados en terrenos 
creados en 3D. y 
compatible para varios 
jugadores via network, 
modem o serie. 



CD 7.495 





EF 2000 






ACES OVER 






CD 1.495 







CD 



CD 5.995 




CD 5.495 







BOLIX 



INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



STAR TRECK 
JUDMENT RITES 



ROL CRUSADERS 





ZYCONIX 













yj m PUII & RJM ^ 








PACKS 



SlllltlHtlMMIIMHIIMIIMIIIIIIimillllllMIIIIIL 

1 PACK ERBE 3X1 



Entra en tu 




Centros Mail on Espana 

y Portugal 



Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 





Sobodcll BARCELONA 
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ALRCOMBATCIASSICS 

BATTLfHAWKS 1942 

2 SECRET WEAPONS 
Of LunvwffE 

3 THEIR FlNfST HOUR 




LUCASARTS AR CHIVES 
VOL.2 



HE? 



CD 2.495 




12 BATTIECHESSEM 

13 FANTAS'A'S 2000 FONTS 

14 HOME M LOCAL ADViSOB ' 

15 lAOVlESEUa 

16 MUITWED'-A JUUPSTA3 

17 PC ICARAOCE 

1 6 ROCK RAPT! ROLL 

19 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING OfTECTlYE 

20 SPACE QUEST IV 



ALONE IN THE DARK 

I TRILOGY 



IcS 








mi 


JlM 




3tf 







Alcorton MADRID Mostoles MADRID 




REEEL ASSAULT 
REBEL ASSAULT II 
TIE FIGHTER 
DARK FORCES SUPER 
SAMPLER EDITION 

making mack: 



CD 9.495 





ALONE IN THE DARK I 
ALONE IN THE DARK 2 
ALONE LN THE DARK 3 



Pamplona NAVARRA 



Palma da MALLORCA 






P alma de MALLORC A Vil a Novo Gaia POR TO Vigo PONTEVEDRA 



SALAMANCA 



BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FO DDER 

1 BENEALTH STEEL SKV 

2 CANNON FODDER 




MEGARACE 
& BLOODNET 




GOLDEN 10 



1 ACES Of THE PACIFIC 

2 ACES OVER EUROPE 

3 RED BARON 




1 CHESS PLAYER 21 SO 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSHIP 

4 KICK OFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 VUG29 

7 PERFECT GENERAL 

8 RAILROAD TYCOON 

9 RED STORM RISING 

10 SILENT SERVICE II 



CD 5.975 



KING'S QUEST COLLECT. 

H KING'S QUEST I 
KING'S QUEST 2 
KING'S QUEST 3 
KING'S QUEST 4 

kwcs quest s 

KING'S QUEST 6 

S1E 

386. 4 Mb. VGA 

CD 5.995 
MEGAPACK VOL. 6 



CD 4.990 

MEGAPAK 11. Vol. 



CD 7.495 



CLASSICS COLLECTION 



1 OMAR SHARIF ON 
BRIDGE 

2 FLYINC PICTURES 

3 SOUTANE FOR 

WM00M6 

4 CHESS 



CD 2.990 

OLDEN COLLECTION V.l 

'''Z'i 1 PAfIZER GENERAL « 

2 ACnQtj SOCCER' S4 

3 TH.UNOERSCAPt 

4 F0RMLILA I crano 

5 crystal caubukn 
PINBAU. 

6 MASTER OF MACC 

7 SO MEIER S 
CIVILIZATION 

8 8 1 7FLY1NC FORTRESS 

9 AIRFOWER 
lOZEPPUINCIAMTS 

^ Of THE SKY - 

CD 6.995 486. 8 Mb. SVGA 




GJUA SHOPPING 
AV DOS CESCUBfilMILNTOS. 
l OJA 237 m. 372 04 40 








V ^ 
















C*j 




















m 



TIL 79 34 S3 

VITORIA-GASTEIZ 




Lo s Arenas VIZCAYA 

0 



ZARAGOZA 




ZARAGOZA 

Boo 



Llamanos 

si no tienes 
cerca un 



IURN 

■ (?) El HI IMIHDI HMfil EMU El 

LUNES A VIERNES: DE 1 0,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 1 0,30 A 1 4,00 H. . TF.: (91) 380 28 92 . FAX: (91) 380 34 49 




TERMINAL VELOCITY 
FLIGHT UNLIMITED 
SPECIAL ED. 

PR : MAL RAGE 
PIN JAIL FANTASIES 
DELUXE 

JAGGED ALLIANCE 
FX FlIGHTER 
WARLORDS il DELUXE 
POOL CHAMnON 
ENTOMORPH 
10 CREAT NAVAL 
8ATTLES IV 



L UCASART AR CHIVES 
VOL. 1 



CD 6.990 S1E? 
LARRY COLLECTION 



486. 




1 DAY Of TENTACLE 

2 LND'.A'iA jONES 
FATE Of ATLANTIS 

3 RESEL ASSAULT 
SPECIAL EDITION 

4 SAM 6 MAX 
HIT THE ROAD 

5 STAR WARS 

SCREEN ENTERTA1MINT 

6 SUPER SAMPLER IDEMOS) 




ALLIED GENERAL 
ACTION SOCCER 
RIDDLE MASTER 
OF MASTER LU 
KYRANOU 3 
FIN8AU 30 
MANIC KARTS 

7 DRUID 

8 AlUMSER.JR. 

9 STEEL PANTHERS 

10 0EATHCATE 



CD 7.990 



HE 




CD 4.990 
PACK ULTIMA 



CD 5.995 




TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENDA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERV IPACK 




CD 5.795 



TRANSPORTE 
URGENT F. 



POR SOLO 
500 PTA. 



• PLAZO ENTRECA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 
. SOLO PEDIDOS SUPERIORES 
A 3000 PTA. 

. PARA PEDIDOS INFERIORES, 
7S0 PTA. 

. SOLO PENINSULA 
. BALEARES, 1.000 PTA 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL » "Cupones" j 
« C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F * 28031 MADRID 



2 

U 

2 

NOMBRE Y APELUDOS 

DIRECCI0N 

P0BLACI0N 

C.P. PR0VINCIA 

TELEF0N0 N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



□ ENVIO C0NTRARREEMB0LS0 URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 31/03/97 o fin de existencias. 






































El sector critico 




P rometemos que ya pensabamos 
que no volveriamos a hacer men- 
cion al mismo tema pero, contra nues- 
tra voluntad, nos vemos obligados a 
dar un tiron de orejas, otra vez, a Nin- 
tendo. Ahora, cuando todo el tema pa- 
recia zanjado, con el 1 de marzo como 
fecha oficial confirmada para el lanza- 
miento de Nintendo 64, se nos dice 
que no, que todavfa habra que esperar 
un par de semanas mas. Esto no sen'a 
mas que una anecdota de no ser por- 
que se extienden los rumores sobre el 
limitadfsimo numero de maquinas que 
se pondran a la venta en esa fecha. 
Desde luego, los miles y miles de se- 
guidores de Nintendo empiezan a me- 
recerse un monumento... 




9 / 



qame pad 



Coepeir Cm render rothln,;. 

lUkt 



PUBLICIDAD 



ALTERNATIVA 

M 



iiout people 



be^t irierdu. 



O tro mes mas seguimos mostrando 
las ultimas ideas en cuanto a publi- 
cidad informatica de algunas "mentes re- 
torcidas’ 1 del sector. Dejando un poco de 
lado la tonica impactante de los dos ulti- 
mos meses, el objeto de este anuncio es 
el nuevo "Game Pad” de Microsoft llama- 
do Sidewinder, y el texto, para los que 
no dominen el idioma de Shakespeare, 
viene a decir: "La mayoria de las perso- 
nas disfrutan con la inferioridad de sus 
mejores amigos”, mientras en la cabeza 
de nuestro personaje aparece la palabra 
"perdedor”. Un poquito fuerte, iverdad? 
Asi que, ya sabeis, una partidita con el 
amigo de turno, y el que se alee con la 
victoria -aunque no posea este nuevo 
mando de Microsoft- que coja un buen 
rotulador y... 



FORMIDABLE 

... que muchos, muchisimos titulos, entre 
ellos algunos que ya mencionabamos el mes pa- 
sado, ya esten disponibles, aprovechando a tope 
las posibilidades de la tecnologia MMX. Si hace 
treinta dias nos congratulabamos del lanzamien- 
to de los procesadores de Intel, ahora debemos 
hacer lo propio con el software. Mas programas 
de los que pensabamos ya estan preparados pa- 
ra afrontar el nuevo reto. Titulos como «MDK» ya 
reconocen y utilizan el MMX. Con otros que esta- 
ran disponibles en muy poco tiempo, y de los que 
apenas sabiamos nada, como «Moto Racer*, 
ocurre lo propio. Si esto sigue asi, y ademas se 
sigue manteniendo la linea de lanzar versiones 
hibridas, casi todo el mundo podra darse por sa- 
tisfecho, ya que nadie se perdera nada, por no 
disponer en un momento determinado de cierto 
hardware, pero poco a poco la calidad ira en au- 
mento. Esperemos que esto dure. 



\ 

LAMENTABLE 

... que las tarifas telefonicas de acceso a 
Internet en nuestro pais no lleguen a ser tan 
accesibles como en otros lugares fuera de 
nuestras fronteras. Aunque a primera vista, y 
viendo el precio de la hora de conexion, no 
parezea excesivo, aquellos lectores que se 
muevan habitualmente por estos mundos vir- 
tuales saben que las horas pasan volando, y 
no se da uno cuenta hasta que llega la fatidi- 
ca factura. Muchos usuarios estarian mas 
tranquilos si supieran de antemano el dinero 
que les iba a suponer mensualmente este ser- 
vicio de conexion. 

Quizas haya llegado el momento adecuado 
para la creacion de una tarifa plana de cone- 
xion -en nuestro caso Infovi'a- y de esta ma- 
nera dar el empujon definitivo que hace falta 
para que Internet llegue a todos los hogares 
de nuestro pais..., por un precio modico. 

) 



E n el numero 22, y atendiendo las peticiones 
de nuestros lectores, destripabamos uno de 
los juegos mas actuales del momento: «Double 
Take», en el que nuestro protagonista era un 
abrigo con vida propia inmerso en una aventura 
entre dos mundos -casi nada-. Compartiendo 
portada, como si de un podio se tratase, se en- 

contraban otros 
dos juegazos 
-«Short Cir- 
cuit® y «Nosfe- 
ratu»- con sus 
respectivas so- 
luciones. Todo 
esto, adereza- 
do con una en- 
trevista a Topo 
Soft, fue lo que 
dio de si un nu- 
mero repleto 
de contenido. 
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iQuE He HeCHo yo PaRa MeReCeR 



C omo ya viene siendo habitual en esta seccion, a “cada paleta de cal 
le sigue una de arena”. El mes pasado se publico una queja de un 
lector sobre su nueva tarjeta grafica 3D Blaster, y este mes se presenta su 
correspondiente contestacion remitida por Pablo Romero Santos en la 
cual nos cuenta lo siguiente: 

“Pienso que antes de hacer una critica como la que has hecho deberias 
estar bastante seguro... Lo prime ro que te diria es que hay que leerse 
los manuales antes de verter tus cnticas, y no me refiero a las escasas 
pdginas impresas que vienen con la propia tarjeta , sino a la documen- 
tacion que viene en forma to Adobe Acroread. Si hubieras lefdo o hu- 
bieras tenido la curiosidad de buscar afondo en el CD-ROM de insta- 
lacion sabrias que si vienen los controladores para DOS —vtool y 
vmode- que mejoran el rendimiento en VGA... Respecto a los f alios de 
la placa he de decirte que solo se ha encontrado ese problema con ese 
juego -«Wing Comander LV»-y si en vez de protestor hubieras llamado 
a Creative o buscado en internet hubieras resuelto el problema -con 
una nueva BIOS-. 

En cuanto al rendimiento no estas en lo cierto. Yo he tenido varias tar- 
jetas graficas -Matrox Millenium, Diamon Stealth, Genoa Video blizty 




S3 trio 64 v+- y NUNCA he 
conseguido el rendimiento 
obtenido con mi 3D Blaster. ” 

Por ultimo, nuestro amigo 
acaba comentandonos las 
grandes mejoras obtenidas 
en juegos como «Duke Nu- 
kem 3D», «Quake», «Tomb 
Raider» y «Hellbender». 

Despues de haber expuesto 
opiniones tan dispares sobre las aceleradoras 3D. esperamos nuevas opi- 
niones sobre el tema que mas os inquiete... donde ya sabeis: 



MICROMANIA 

C / De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 
28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 
EL SECTOR CRfTICO. 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente buzdn: 
sectorcritico. micro mania @hohhypress. es 
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&Camo o © © reaccionaran los 
usuarios ante los nuevos monitores LCD? 



Humor 



por Ventura y Nieto 



QUe . . . siguen 
apareciendo en el mercado multitud de 
juegos tipo «Doom» que no Megan a ofre- 
cer lo esperado en estos tiempos? 

£Cual . o o sera la capaci- 
dad de un disco duro habitual de dentro 
de un par de anos? 

^Cuanto . • o tardaran 
CYRIX y AMD en sacar sus nuevos micros 
con tecnologia MMX para rivalizar asi 
con sus homdnimos de Intel? 






Por un problema de ultima hora, y debido a la interven- 
cion de los duendes informaticos, el mes pasado apa- 
recio en un triste bianco y negro el chiste de Ventura y 
Nieto, cuando no debia haber ocurrido asi. 

Desde aqui lamentamos el error, pidiendo disculpas a 
Ventura y Nieto, y a los numerosos seguidores de su 
fantastico humor. 
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LA LEY B □ S M AN 
Y LAS MDDAS 



Parece que, cuando las modas atacan, toda resistencia 
es inutil. Desde la television, a los embarazos de las fa- 
mosas; desde la ropa a la “Liga de las Estrellas”. 

Y, es curioso, comprobar como, la mayoria de las ve- 
ces, a poco que nos paremos a reflexionar, todo eso 
tiene menos sentido que Yasser Arafat en una sina- 
goga. Porque, vamos a ver, eso de la “Liga de las Es- 
trellas”... <a quien demonios se le ocurrio? Todo par- 
te de una polemica decision judicial que dio pie a la 
llamada “Ley Bosman”, por la que cualquier futbolero 
comunitario -jo, eso de comunitario tambien... jco- 
mo suena!- puede pasar por toda la CEE como Pedro 
por su casa, sin ocupar plaza de extranjero. Bien, pues 
el pobre Bosman, a quien se le echa la culpa de todo, 
lo unico que queria era jugar al futbol en algun sitio, y 
encima no lo consiguio. Pero, claro, los mas listos vie- 
ron el cielo abierto, y se lanzaron de cabeza. 

El resultado ha sido un maremagnum terrible en el 
que equipos de futbol de rancio abolengo solo tienen 
entre sus filas, como espanoles, a los porteros, pero 
no los que juegan, sino los del estadio, los que pican 
las entradas. Eso, como ejemplo. Porque se puso de 
moda lo del “comunitario” y, jhala!, a fichar a gente a 
diestro y siniestro, aunque para ellos un balon fuera 
cuadrado. 

Pero, repito, esto, como todas las modas -afortuna- 
damente, es lo unico bueno que tienen- acabara pa- 
sando. No sin antes destrozarlo un poco todo, como 
suele ocurrir, pero pasara. 

Lo que ocurre es que, como ya se ha dicho, las modas 
no respetan ni a su padre ni a su madre. Y, por no 
respetar, no respetan ni al software. Aunque, en este 
caso, mas que al soft habria de hablar de las revistas 
dedicadas a este mundillo. Los mas avezados se ha- 
bran percatado de como, casi de golpe y porrazo, ha- 
ra poco mas de un ano el mercado espahol, que tan- 
tos disgustos nos da, pero del que, por suerte o por 
desgracia, formamos parte directa o indirectamente, 
se ha visto inundado de una invasion de cabeceras ex- 
tranjeras que, por respeto, me negare a mencionar, 
como si algun brillante cerebro, sentado en un sillon 
de cuero y fumando estupendos Cohibas, hubiera 



decidido que iba a poner de moda los gustos foraneos, 
unificando en un maravilloso paraiso editorial a toda 
Europa bajo la bandera del imperio britanico. Bueno... 
la que se nos venia encima. 

Gracias a Dios, y dado que en este mundo hay gente 
inteligente y con experiencia, algunos se dieron cuen- 
ta que una cabecera no basta para ser maravilloso, y 
que hay que adaptar ciertas cosas, porque no se pue- 
de hablar de ciertos productos como quien vende pa- 
tatas. Para ello, se tomo como referencia cierta linea 
de trabajo, pero el verdadero “curro” editorial se rea- 
liza aqui mismo, en este curioso pais en el que nos ha 
tocado nacer, teniendo en cuenta las circunstancias 
del mercado. 

El caso es que, otros, a los que seguire sin mencio- 
nar, se creen que todo el software, digo el monte, es 
oregano, y se dedican a traducir como locos y a meter 
informacion a saco, sin importarles si se habla de una 
nevera o de un CD-ROM, amparandose en la magnifi- 
ca -y por lo general, eso es cierto, bien ganada- fama 
que tiene la revista “madre” en el extranjero. Fantas- 
tico. No importa si determinado titulo ha aparecido 
aqui hace seis meses, por una de esas extranas y aza- 
rosas cuestiones del destino, o si aun faltan seis meses 
mas para que aparezca. Lo que importa es mantener 
bien grande la cabecera. Y si para ello deciden que ya 
no se puede contar con gente de probada experiencia, 
que venia desarrollando un trabajo muy digno reali- 
zando aqui su trabajo, adaptado al mercado espahol, y 
dando cuenta de la actualidad, pues da igual. Se les 
manda a la calle, y en paz. El caso es enganar, perdon, 
convencer al lector que lo que se publica fuera es lo 
bueno, y que si no tiene nada que ver con lo que se va 
a encontrar en su tienda habitual, no importa, porque 
como lo dice la “madre de todas las revistas”, digo 
-torpon estoy hoy, que caramba-, la revista “madre”, 
pues es lo que vale. 

Que estamos en un pais de locos es algo que no sor- 
prendera a nadie, pero que encima se trate al lector 
de tonto... en fin. Ya se sabe como va esto de las mo- 
das, y como acabo el pobre Bosman... 
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LARRY 7 HI 






iOh no!.. .iHa vueltoL 
Si, Larry csta de nuevo 
entre nosotros. LI mas 
encantador, divcrtido y ridiculo 
perdedor dc todos los tiempos. Mas 
de tres millones de jugadores en todo 
el mundo ya han disfrutado con los fracasos 
amorosos de Larry. Un 10 cn cualquier escala 
decimal del mundo. Buscadlo cn la "zona 
caliente" del catalogo del amor. Un casino 
flotante para quc demuestres tus habilidades. 
iConseguiras quitarles el dinero-o la ropa en 
una partida de Streap Poker?. 
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El cadaver de un 
conocido chantajista 
llamado Marcos fue encontrado 
esta matiana hacia las 9:30 por un 
empleado del gimnasio del que era 
socio. lT ‘ 1 



^Es el comienzo de un nuevo y 
desconcertante caso?...La primera aventura 
totalmcnte filmada en video a pantalla 
completa, una aventura policiaca que te dejara 
sin aliento y para la que necesitaras reflejos 
agiles y una gran habilidad. 



Toyota 



i LJGJ-mJDU 



Atraviesa una 
puerta sobrenatural y 
penetra en un mundo lleno de 
inventos, descubrimientos...y 
maldad. Adentrate en un universo 
alucinante, que vive aterrorizado por las 
fuerzas de la tinieblas. Tendras que 
enfrentarte a maquinas desconocidas, 
inventos sobrecogedores y acantilados 
escarpados, tras los que acechan peligros 
y traiciones. Has sido elegido para esta 
mision de rescate , /Tendras valor 
para salir indemne?. 



Una extrana nave 
espacial de proporciones 
inimaginables es avistada en 
los limites del sistema solar. Has 
sido enviado como astronauta para 
explorar ese misterioso mundo artificial 
y descubrir sus enigmas para poner a salvo 
a la humanidad, ya que, la nave RAMA, 
enviada por una inteligencia de otra 
dimension, ha trastocado el orden tecnologico 
de la tierra. 
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Miff a tu 




Alava 

Vitoria-Gasteiz C/Manuel Iradier, 9 £13 78 24 
ALICANTE 

Alicante C/ Padre Mariana, 24 <£514 39 98 
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 <£546 79 59 

ALMERlA 

Almeria Av. de La Estacidn. 28 <£26 06 43 

ASTURIAS 

Gijon Av. de La Constitution, 8 £534 37 19 

Barcelona mmmum 

Barcelona • C/ Pau Claris. 97 £412 63 10 

• C.C. Glories - Av. Diagonal, 280 £486 00 64 
•C/ Sants. 17 £296 "69 23 

Badalona • Oiof Palmer, s In <£465 62 76 

• C/Soledat, 1? £464 46 97 

Manresa C/ Angel Guimera, 11 £872 10 94 
Mataro C / San Cristofor. 13£796 07 16 
Sabadell C/Filadors. 24 D £713 61 16 



BURGOS 

Burgos C.C. de la Plata, P : anta Ana, Local 7 a 22 27 17 

CORDOBA 

Cordoba Maria Cristina, 3 £48 66 00 

GIRONA .AM 

Girona C/ Joan Regia. 6 £22 47 29 

GRAN CANARIAS 

Las Palmas de GC C / Presidente Alvear, 3 £23 46 51 

GRANADA 

Granada 0 Martinez Campos. 11 £26 69 54 

HUESCA 

Huesca C'Argensola, 2 £23 04 04 

JAEN 

Jaen Pasaie Maza, 7 £25 82 10 



Jaen Rasa,? I 
LA CORUNA 



La Corufia C/ Donantes de Sanare, 1 £14 31 11 
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 £59 92 88 

MADRID 

Madrid • C/ Montera, 32 2* £522 49 79 

• P ! Santa Maria de la Cabeza. 1 £527 82 25 

• C.C La Vaguada. Local T-038.£378 22 22 
Alcaic de Henares C/ Mayor. 89 £880 26 92 
Alcobendas G/ La Constitucidn, 15, Loc. 4 £652 03 87 



Alcorcdn C Csne f os. 47 £642 62 20 

Mostoles Av de Portugal. 8 £617 11 15 

Malaga C/Almansa, 14 £261 52 92 

Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 £246 38 00 
MALLORCA 

Palma de M. • C/ Pedro Dezcallary Net. 11 £72 00 71 
• C.C. Porto Pi-Centro * Av. Ing. G. Roca, 54 £40 55 73 

NAVARRA 

Pamplona C/Pintor Asarta, 7 £271806 
PONTE VEDRA 

Vigo Pza. deb Prince* 3 £22 09 39 

SALAMANCA 

Salamanca 0' Toro, 84 £26 16 81 
SEGOVIA 

Segovia C C. Almuzara, 2} Local 4 - C' Real £43 67 50 
SEVILLA 

Sevilla C.C. Los Anos-Av Andalucia £467 52 23 



STA CRUZ DE TENERIFE 
Sta. Cruz Tenerife C Ramon y Cvai cv / 29 30 83 
VALEN CUr^^^^^^^— 

Valencia •• .'380 42 37 

•C.C. El Sale’ <33 96 19 

VALLADOLID 

Valladolid C.C Avwidi^&nWl. 54*56 £22 18 28 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arrikibar, 4 £410 34 73 

Las Arenas C/ del Club, 1 £ 464 97 03 
ZARAGOZA 

Zaragoza • P» Independencia, 24-26, Loc. 100 £ 21 82 71 

• Ci Anton-o Sangenis, 6 £53 61 56 

ARGENTINA 

Buenos AlresSan Jos6. 525 £371 1316 
PORTUGAL 

Vila Nova Gaia.PORTO 

•A/. Dos descubnrrsrto, 549 L..237£371 1316 



...o realize tu $ pedidos en el t elefono * 

* Gastos de envio 300 pta por correo ■ 500 pta por agenda de transportes 
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Este mes ponemos el mundo e n tus manos 




al suscribirte 



un 



iFUNSOFTl 



a no 



t « i* 



Micromama 
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^Que preFieres? 

^Joystick analogico o control pad digital?. Tu eliges. 



■ PC ANALOG JOYSTICK Funsoft 



Joystick analogico para PC, con 



4 botones de accion rapida, ejes 



de ajuste XA, control de 



acelerador rotativo, palanca de 



vuelo ergonomica, control de 



aceleracion. Para juegos de 2 y 



4 botones. Incluye software de 



calibrado. (Conexion 15 pines) 



Ideal para simuladores. 



■ PC CONTROL PAD FunsoFt 



Control Pad digital para PC, con 



boton de autodisparo 



independiente, 2 botones-gatill 



6 botones de disparo, interruptor 



multidireccional de 8 



direcciones. (Conexion 15 pines) 



Perfecto para arcades. 
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Aprovechate de esta oFerta - hay existencias 
limitadas. Envfanos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los teleFonos (91) 634 84 19 6 (91) 634 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 634 38 72 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
"HOBBYTEX# por el 032. 



YT0D0 POR 



PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS. S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



7.140 Pesetas 



7 



(12 numeros x 393 Pesetas) 



AHORA AL SUSCRIBIRTE A 



MICROMANIA POR UN ANO 



■ Te regalamos uno de estos 2 



estupendos periPericos de 



FunsoFt, que en las tiendas 



cuestan entre 4.000 y 6.000 



pesetas (depende del modelo) 



■ Recibiras comodamente por 



correo los proximos 12 numeros de 



Micromanfa y sus 12 CD-ROMs. 



■ Te aseguras que aunque el 



ejemplar se agote, tu tienes tu 



revista reservada. 



■ Los numeros extras, que son 



mas caros, te costaran igual 




































Este mes, en el CD-ROM 





IA DE MLIEfJTE 






ITS 



• Ecstatica 2 

• F22 Lightning II 

• Realms of the Haunting 

• Blue Ice 

• Baku Baku Animal 

• Krush, Kill TU Destroy 

• Dark Reign 



««> U , 



TRAILERS 

El cine del momento, las peliculas 
mas espectaculares: 

• Star TVek. Primer Encuentro 

• Un Pueblo llamado Dante's 

• Pena de Muerte 

• Space Jam 

• Mars Attacks! 



f Hof* 

Jtk TVtre Ii no poiitlsn utlliUt. 
A*e: Has no mlU^ 4))> 






HOBBY PRESS 



CD-ROM 



• InfoSurf 

• Hobby Link 1.13 

• Indice interactive 
de Micromania 



Teclear MENU para 
poner en marcha el CD. 
AutoejecutaHe con 
Windows 95. 


^■posito legal 


M 22664-95 


Esle CO ROM 
se induye conjunta 
e inseparablemente 
con MICROMANIA 26. 


A 
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